


KE Ff777 | 


Magazyn użytkowników wszelakich komputerów fi o ATARI. 


Cena 20.000 zł wrzesień - grudzień (3/4) PIL OJZAEE) 


a 
| (la maluchów 





YU HH' 





BOZWIĄZANIE 


Co sybolizuje znaczek Atari? 
e Fudżijamę 


Jak się nazywa twórca firmy Atari? 
e Nolan Bushnel 
W którym mieście urodził się Jack 


Tramiel? 
© w Łodzi 


Co to jest Atari 810? 
e stacja dysków 


Jaki procesor posiada ATARI 800 XL? 
e 6502 


Jaka instrukcja zdejmuje bajt ze 
stosu? 
e PLA 


Jak nazywa się procesor klawiatury 
w Atari ST? 
e 6301 


Calamus jest to... 
e program do składu tekstu 


W którym roku Atari 520ST zdobyło 
tytuł „Komputera domowego roku”? 
e 1985 


- akcesoria komputerowe: 

Honorata Łopaszyńska (Gdańsk) e Krzysztof 
Gązowski (Zawiercie) © Zbigniew Szopa (Legni- 
ca) e Marek Kłodnicki (Wrocław) © Piotr Pro- 
nobis (Wrocław) 


Uff!!! Konkurs nareszcie rozwiązany, 
nagrody rozdzielone. Ale, ale... czy nie 
zauważyliście, że wśród nagród brakuje 
obiecanego „Calamusa”? Niestety, firma 
OSKAR z Warszawy, która miała nas 
sponsorować, nagie wycofała się BEZ 
ŻADNEGO UPRZEDZENIA. W tej sytuacji 
postanowiliśmy znaleźć solidniejszego 
partnera. 

Fundatorem wszystkich nagród, na 
„małe” i „duże” Atari, jest firma: 

MIRAGE Software POLAND 
(Warszawa, Gen. Abrahama 4, tel. 
125-123), w której można zakupić 
wszystkie wymienione niżej gry. 





Nagrody otrzymują: 


- gry na KASETACH na „małe” Atari: 
Bartłomiej Krystek (Bydgoszcz) - „Specjal 
Forces” e Aleksander Tarnowski (Częstochowa) 
- „Specjal Forces” e Maria Wójcik (Oświęcim) - 
„Super Fortuna” e Ewa Syweńki (Wrocław) - 
„Super Fortuna” e Przemysław Adamczuk (No- 
wy Targ) — „Zbir” 
- gry na DYSKACH na „małe” Atari: 

Marek Kołodziejski (Skierniewice) — „Mid- 
night” Maciej Biaż (Koczów) - „Midnight” 

Mariusz Maciejewski (Darłowo) - „Specjal 
Forces” © Ireneusz Czerniak (Puławy) - „Tanks” 

Dawid Badzioch (Starogard Gdański) — „Jaf- 
far” 
- gry na „duże” Atari: 

Andrzej Salamou (Warszawa) - „Brain 
Jogging Pro” e Grzegorz Ajchler (Janowice) - 
„Brain Jogging Pro” e Tomasz Dajczak (Lubin) — 
„Brain Jogging Pro” e Adam Stryjek (Starogard 
Gdański) — „Brain Jogging Pro” © Przemysław 
Jasiński (Jastrzębie Zdrój) — „Brain Jogging Pro” 


Od 
Redakcji 


Drogi Czytelniku ! 


Teksi, który właśnie czytasz, początkowo miał zaczynać się 
słowami: „Wreszcie minęły kolejne dwa miesiące i znowu jesiteś- 
my z Wami...”. Ale niestety. Nasze piękne plany wydawania 
regularnego dwumiesięcznika nie sprawdziły się. Z powodów 
technicznych zostaliśmy zmuszeni do zawieszenia działalności 
na kilka miesięcy. Aby jednak nie pozostawiać Cię bez 
„ATARI-magazynu” na tak długi okres - zdecydowaliśmy się w 
tzw. międzyczasie wydać numer, przygotowany jeszcze we 
wrześniu (stąd na okładce nieco spóźniona data). 


Zrodził się też nie lada problem. Po wprowadzeniu VAT-u 
oraz w wyniku inflacji okazało się, że cena pisma powinna 
wahać się wokół 27 tys. zł (spytasz: „dlaczego tak dużo? 
Przecież inne, podobne pisma są nieco tańsze!” — Tak, zgoda, 
jednak one drukowane są w większych nakładach, a wówczas 
koszt pojedynczego egzemplarza mocno spada). W tym 
momencie do wyboru mieliśmy dwa warianty. Zaoferować Ci 
„ATARI-magazyn” na nie zmienionym poziomie technicznym, 
ale znacznie droższy (27.000 zł) lub pozostać przy starej cenie, 
zgadzając się jednocześnie na pogorszenie jakości papieru. Jak 
się już na pewno zorieniowałeś — wygrała ta druga opcja. 
Mamy jedynie nadzieję, że jakość zaprezentowanego maieriału 
wynagrodzi Ci owo pogorszenie klasy druku. 

W związku z powyższym kieruję do Ciebie pytanie: na którą 
z opcji zaprezentowanych powyżej - zdecydowałbyś się Ty, 
nasz Czytelnik (możliwość zaprzestania wydawania „AM” 
chyba „nie wchodzi w grę”?). Napisz do nas, ewentualnie na 
adres Wydawcy. 


Na koniec chciałbym życzyć Ci w nowym roku 1994 samych 
sukcesów w szkole/pracy, a nam - żeby „ATARI -magazyn” stał 
się regularnym miesięcznikiem. 


Przyjemnej lektury życzy... 


Maciej Chociszewski 








4 + 4 
ŚL su 


7. QUO VADIS KOMPUTERZE? y> 


NOWOŚCI - CIEKAWOSTKI 


Quo vadis komputerze ? 
Rozważania na temat dalszego roz- Piotr Karkuciński 
woju komputera. Czy podzielacie 
pogląd autora? Czy przyszłość 
komputera jest niewiadoma? A mo- 
że Wy macie swoje — inne — poglą- 
dy i możecie odpowiedzieć na te py- 
tania? 


9 Dostałem Atari (cz.I!) 
< ST /TT> 
Dariusz Kwil 





10 _ Basic(cz.ll) 
< XL / XE> 
Jarosław Pięta 


12 _ Opis asemblera 
Motoroli 68000 
na Atari ST (cz.l) 
< ST /TT> 
Andrzej Fęcki 





14 _ Grafika w języku maszynowym 
jeszcze o rysowaniu punktów 
















22. TO TYLKO HOBBY (cz.|il) 
< XL / XE> sk 
W ramach działu elektronicznego tym razem Konrad Kokoszkiewicz 
przygotowaliśmy dwa rozwiązania:  „inteli- te; 
gentny” programator EPROM-ów (dla bardziej e *-1d ojej Tia wojna ? 
zaawansowanych majsterkowiczów) oraz Maciej Chodze la 4 
elektroniczny przełącznik napędów dyskowych 
(dla posiadaczy dużego Atari). A tak przy okaz- 20 _ Atari ST/STE/TT i... DTP 
ji... jak nazwać osobę zajmującą się sterowa- < ST / TT > 
niem przeróżnych układów elektronicznych za Michał Setlak 
pomocą komputera? Commodorowcy już wy- : k 
myślili — sternik, a co Wy na to? 21 _ Mikroprogramik 
dla mikrokomputerka 
<PORTFOLIO> | 
25. SAMPLER DO ATARI XL/XE Konrad kokogzieńcz 
1 : AUGIU HASTER 22 PROGRAMATOR 
Eo pamięci EPROM (cz.ll) 
potrafi zadziwiać < XL / XE > 


swoją oprawą mu- 
zyczną. W czym tkwi 
tajemnica? Chcesz 


Tomasz 5. Piotrowski 


24 BOOT SELECTOR 


dowiedzieć się  ra- < ST /TT> 
zem z nami? Zapra- Mariusz Geisler 
szamy do lektury. 
25 Sampler 
do Atari XL/XE 
< XL / XE> 
RZE Konrad Kokoszkiewicz 

Świat fantazji i przygody — 28 _ CUBE Info 
i czego Ci potrzeba! <ST /Tr> 
Zagraj i... wygraj. : $> Andrzej Pokulczycki 


40 _ SY35 Dynamic Vector Syntesis 
Dynamiczna synteza wektorow: 
< ST /TT> 
Andrzej Pokulczycki 





DZIAŁ GIER: 
Realms 
Mercenary 
Bert 

Miss Mind 
Stone Age 
Kiątwa 

Blues Brothers 


TOP LISTA 

czyli lista przebojów gier 
<XL/XE> £ <ST/TT> 
Edyta Jabłońska 


To się lubi, 

co się ma 

< XL / XE> 
Przemysław Gorący 


RAM DYSK 130 KB 
pod DOS 2.5 

< XL / XE> 

Jerzy Wałaszek 


rta DOS X 


192 KB RAM-dysku w 260 XE 


< XL / XE > 
Konrad Kokoszkiewicz 


CO iest CO? 


Pisadła — rzecz o edytorach 


tekstów dla ATARI ST 
< ST /TT> 
Michał Góra 


GIEŁDA 


(kupię, sprzedam, zamienię...) 


Touch-Up 

czy tylko do skanowania 
< ST / TT> 

Piotr Karkuciński 


Kupujemy kotka w worku 
— jaka stacja dysków (cz.l) 
< XL / XE> 

Konrad Kokoszkiewicz 


JARMARK 
— polemika z Czytelnikami 


LISTY 

odpowiedzi specjalistów 
na pytania Czytelników 
<XL/XE> K <ST/TT> 


Od Ponga do Falcona 
Dzieje firmy Atari (cz.|) 
Konrad Kokoszkiewicz 





GA 


12. OPIS ASEMBLERA MOTOROLI... 


Programowanie w asemblerze nie jest takie 
trudne, jak Wam się wydaje. Być może, po prze- 
czytaniu serii artykułów na ten temat, sami się 
o tym przekonacie. W tym numerze trochę pro- 
gramowania dla ST-ciaków. 


16. SOKOLE OPOWIEŚCI 


Sokół to ptak mądry, odważny, 
wojowniczy... Co Falcon — naj- 
nowsze dziecko firmy Atari — ma 
z sokoła? Nazwę? A może coś 
więcej? 


30. SY35 DYNAMIC VECTOR SYNTESIS 


Rozpoczynamy nowy cykl, poświęco- 
ny oprzyrządowaniu MIDI. Będziemy _ 
w nim prezentować urządzenia (nie 
tylko instrumenty) pracujące w syste- ( " 
mie MIDI. Dziś — Yamaha SY 35. 4 





41. PISADŁA 





44. TOUCH-UP 







Czy wiesz, do czego można u- 
żywać programu graficznego 
Touch-Up? Ma wiemy, że nie 
tylko do skanowania... 


50. OD PONGA DO FALCONA... 


„„Wszystko zaczęło się w 1972 roku w sło- 
necznej Kaliforni. Trzej przyjaciele — Tedy Dab- 
ney, Larry Bryan i Nolan Bushnell — widząc pa- 
nującą na rynku komputerowym nędzę, posta- 
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Jaguar — wspólny produkt Atari i IBM? 


Zdecydowanie największą sen- 
sacją ostatniego okresu jest opra- 
cowanie przez firmę Atari Corp. 
całkowicie nowej, 64-bitowej kon- 
strukcji - Jaguara (o którym do- 
kładniej w dalszej części INFO). 
Co dodatkowo się z tym wiąże? 

Kiedy prezes Atari — Sam Tra- 
miel, zapowiadając w czerwcu no- 
we „dziecko” swojej firmy stwier- 
dził „jesteśmy dumni z faktu, iż 
nasz produkt (...) będzie w całości 
produkowany w Ameryce” (do- 
tychczas komputery Atari wytwa- 
rzane były na Tajwanie), nikt nie 
przypuszczał, że będzie to miało 
miejsce w Północnej Karolinie 
(USA), w fabryce produkującej... 
IBM-y! Na poparcie tej 
decyzji dodał, iż IBM 
jest w sianie zapewnić 
odpowiednia jakość no- 
wym produktom Atari. 
Podpisany kontrakt 
opiewa na sumę ok. 500 
młn $ i zobowiązuje 
koncern 7BM do wytwa- 
rzania podzespołów Ja- 
guara (i oczywiście je- 
go składania), kontroli 
jakości oraz dystrybucji. 


Dodatkowego smaku tej rewelacji 
dodaje fakt, iż IBM przez ostatnie 
15 lat wytwarzał TYLKO swoje 
własne produkty. 

Umowa Atari z IBM spowodo- 
wała gwałtowną zwyżkę notowań 
tej pierwszej. Na Wall Street akcje 
Atari wzrosły w ciągu miesiąca 5. 
krotnie - z I do 5 dolarów za akcję. 

Range firmy dodatkowo umo- 
cnił fakt podpisania przez nią in- 
nej umowy - z Time Warner! Za- 
pewnia to m.in. dostęp do jej 
ogromnych zasobów wideo-kli- 
pów i sekwencji filmowych. Bedą 
one stanowiły wzorzec do tworze- 
nia wspaniałych. w pełni animo- 
wanych gier dla Jaguara. 


ZPR, 
SF 
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Co to jest „JAGUAR?”? 


Najkrócej — choć nie najproś- 
ciej - mówiac, jest to interaktyw- 
ny system multimedialny. A do- 
kładniej? 

64-bitowa konsola ATARI 
JAGUAR oferuje użytkownikowi 
16.7 mln kolorów w pełnym 
24-bitowym trybie TRUE COLOR, 
możliwości tworzenia cieniowa- 
nych obiektów 3D, wraz z ich 
animacją w czasie rzeczywistym! 
Maszyna zbudowana jest w opar- 
ciu o najnowszą technologię, nie 
stosowaną dotychczas w żadnym 
komputerze domowym, a jej ser- 
cem jest 62-bitowy procesor RISC 
o wydajności ponad 100 MIPS(!!), 
zaprojektowany przez Atari. 

Podobnie jak to miało miej- 
sce w przypadku Falcona 
Jaguar wyposażono w DSP 
(Digital Signal Processor), co za- 
pewniło „kociakowi” odpowied- 
nie możliwości _ dźwiękowe 
(16-bit. stereo. z jakością com- 
pact-discu). 

Głównym przeznaczeniem 
konsoli jest rozrywka. Gry, o 
atrakcyjności których nie trzeba 
chyba wspominać (jest ona oczy- 


wista, wobec przytoczonych pa- 
rametrów Jaguara), można bę- 
dzie wczytywać za pośredni- 
ctwem jednego z dwóch me- 
diów: cartridgeów - zwanych 
Mega Cart, lub z płyty CD. Już 
dziś firmy wyspecjalizowane w 
tworzeniu wirtualnej rzeczywis- 
tości (ang, cirtual reality) ostrzą 
sobie zęby na nową maszynkę 
Atari. Mimo, iż konsola powinna 
być dostępna w USA dopiero w 
połowie października (w Euro- 
pie dopiero pod koniec roku), 
istnieje już ponad dziesięć gier, 
które dadzą się na niej 
uruchomić. Są to, m.in., Battle- 
zone 2000 (znany przebój), Tem- 
pest 2000, Cybermorph, Alien vs 
Predator, Jaguar Formula One 
Rancing, Air Combat, Project Fu- 
ture itd... 

Do Jaguara, bez żadnych 
przeszkód. można podłączać np. 
odtwarzacze CD — jest on w pełni 
kompatybilny ze standardowymi 
odtwarzaczami audio CD, CD+G 
(muzyka i grafika), Kodak Pho- 
to-CD, Cinepak, Video CD, Ami- 
ga CDTV Amiga CD32 itp... 


Szybszy Falcon... 
za pół-darmo 


Atarowski Sokół doczekał się 
taniej karty turbo. Firma Richter 
Distributor wprowadziła do sprze- 
daży urządzenie umożliwiające 
dwukrotne przyspieszenie kom- 
putera przez zwiełokrotnienie ze- 
gara taktującego procesor do 32 
MHz. Wzorem z systemów blasza- 
nych, włączenie i wyłączenie karty 
dokonuje się z klawiatury lub 
przełącznikiem instalowanym w 
obudowie komputera. Przyspie- 
szony Falcon jest o około 1,3 raza 
szybszy od oryginału. Cena dopa- 
lacza wynosi około 150 DM.. 


„Kociak” został dodatkowo wy- 
posażony w 32-bitowa szynę 
rozszerzeń i port DSP. Pozwala to 
na przyłączenie m.in. CD-ROM u, 
klawiatury. myszy, joysticka, mo- 
nitora, TV, słuchawek, modemu 
telefonicznego, magnetofonu cy- 
frowego DAT, itd., jak też osprzę- 
tu typu rirtual reality, tj. odpo- 
wiednich gogli. rękawic... 

„System ATARI JAGUAR zre- 
wolucjonizuje rynek domowej 
rozrywki...” — stwierdził Sam Tra- 
miel - „Idea 64-bitowego syste- 
mu jest przełomowa, tak dzieci 
jak i dorośli będą zdumieni jego 
możliwościami graficznymi i ope- 
ratywnością”. Czy należy to takto- 
wać poważnie? Raczej tak, szcze- 
gólnie wtedy, gdy uwzględni się 
dodatkowo cenę „kociaka”. Ja- 
guar, wraz z 10. przyciskowym 
Pouier Pad Controler, ma koszto- 
wać poniżej 200$, niewiarygod- 
ne!? 

Jednak Jaguar to nie tylko 
maszyna do gier. Dodanie „nor- 
malnych” atrybutów komputera, 
takich jak: klawiatura, mysz, Sta- 
cja dysków, CD-ROM - przekształ- 
ca go w domową Workstation o 
potężnej mocy obliczeniowej. 





FlexLink 
Wielosystemowe 
„Międzymordzie” 


Od niedawna użytkownicy 
Atari mogą aktywnie uczestni- 
czyć w tworzeniu lokalnych sieci 
komputerowych. PAM Sofiware 
GmbH skonstruowało i wprowa- 
dziło do sprzedaży interfejs po- 
zwalający na połączenie ze sobą 
Atari TT/Faleon, PC i Maca. Urzą- 
dzenie podłącza się do portu dru- 
karki (PC) lub SCSI (pozostałe). 
Cena waha się wokół 920 DM. 


Nowszy FALCON 


Firma Atari zapowiada wpro- 
wadzenie nowego Falcona. W 
chwili obecnej nie wiadomo jesz- 
cze, czy będzie napędzany no- 
wym procesorem Motorola 68040 
czy też starszym 68030, ale z szyb- 
szym zegarem. Wiadomo jednak, 
że nowy „Flakon” będzie zawierał 
pełną 32-bitową szynę komuni- 
kacyjną, dostępną zarówno we- 
wnątrz, jak i na zewnątrz kompu- 
tera! Płynniej będzie też przebie- 
gała współpraca pomiędzy głów- 
nym procesorem a DSP, co po- 
winno wydatnie przyśpieszyć pra- 
cę całego systemu. 

Nowy Falcon zostanie wypo- 
sażony w kolejną wersję systemu 
operacyjnego — 5.00, której cha- 
rakterystyczną cechą będzie po- 
siadanie wczytywanego resottrce a, 
co oznacza koniec problemów z 
wersjami językowymi Desktopu. 
Wystarczy dołączyć do systemu 
resource z polskimi napisami, 
wczytać odpowiedni zestaw zna- 
ków, klawiaturę i... po probłemie. 

Nowością systemu będzie tak- 
że zastosowanie wektorowych fon- 
tów w oknach i dodatkowego przy- 
cisku, zwijającego okno do posta- 
ci ikony. Zmieniony będzie też 
AES (Application  Environmeni 
Services). 


ATARmagazgn 





Klub miłośników programu Calamus 


W Warszawie - w miesiącu 
czerwcu - powstał klub, mający na 
celu zrzeszenie w swoich szere- 
gach jak najwięcej użytkowników 
programu firmy DMC - Calamus. 
Twórcą klubu jest Agencja Wydau- 
nicza „M.M. Jakubiccy”. jak 
do tego doszło? 

Użytkowni- 
cy Ca- 


la- 

mu- 

sa po- 
zosta- 
jąc, pra- 
ktycznie, bez żadnej pomocy in- 
formacyjnej i szkoleniowej ze stro- 
ny DMC (legł w gruzach pomysł 
powołania kilku ośrodków „Calła- 
mus  Proficenier”), postanowili 
wspólnie (klub liczy już ok. 300 







członków) wymieniać informacje 
i służyć sobie wzajemną pomocą. 
Siedziba klubu mieści się w 
Warszawie. Każdy użytkownik Ca- 
lamusa (bez względu na fakt, czy 
jest posiadaczem legalnej czy 
też nielegalnej kopii progra- 
mu) może zgłosić swoją 
chęć wstąpienia do klu- 
bu, dzwoniąc pod nu- 
mer: (0-2) 643-25-09. 
Owzyma wówczas 
bezpłatną kartę 
„Użytkownika Pro- 
gramu Calamus” 
oraz pełny wykaz oferowa- 
nej pomocy. 
Organizatorzy klubu - jak też 
i nasza Redakcja — czekamy na 
wszelkie propozycje związane z 
przyszłą działalnością klubu 
(adres do korespondencji: Agen- 
cja Wydawnicza „M.M. Jakubiccy”, 
02-792 Warszawa 78, skr.poczt. 
30). 


ATARI CRACOW CONFERENCE 


Grupa ILLUSIONS zamierza zorganizować pierwsze ogólnopolskie 
ST copy-party pod nazwą „ATARI CRACOW CONFERENCE”. Impreza - 
jak sama nazwa wskazuje - Kraków. Czas trwania party — dwa dni. Przy- 
puszczalna cena wstępu - 50 tysięcy złotych od osoby. 


W programie przewidziano: 


- graphics competition; 
- music competition; 
- demo competition. 
Wszystko to — oczywiście - pod warunkiem, że zgłoszone zostaną 
prace do konkursów. A więc, ludzie, do roboty!!! 
Przewidywane są również „Pierwsze Otwarte Mistrzostwa Polski w 
grze KICK OFF II na Atari ST” (dla nie wtajemniczonych: chodzi o piłkę 


nożną), a także inne niespodzianki. 


Szczegółowe informacje na temat ATARI CRACOW CONFERENCE 


zamieścimy w następnym numerze. 


NOWOŚCI NA RYNKU POLSKICH GIER 


„Spv Master”, „Barahir”, „Władcy ciemnosci”, , 


Multitaskingu... 
ciąg dalszy 


W poprzednim numerze pisa- 
liśmy o nowym. wielozadanio- 
wym, dyskowym systemie opera- 
cyjnym MultiTOS firmy HiSoft. W 
tyle nie pozos- 
tała również fir- 
ma Gribnif Soft- 
ware. _ Zapre- 
zentowała ona 
swój najnowszy 
produkt „GENE- 
VA - Multitas- 
king Applica- 
tion Environ- 
ment”. 

Nazwa mó- 
wi sama za siebie. GENEVA jest al- 
iernatywą dla oryginalnego, ata- 
rowskiego systemu MultiTOS i po- 
zwala na uruchamianie na dowol- 
nym ST, TT lub Falconie nieogra- 
niczonej liczby programów GEM- 
-owskich i akcesoriów. 

W systemie GENEVA urucho- 
mione programy można „usypiać”, 
zmykając czasowo ich okna, co 
przyśpiesza pracę innych aplikacji. 
System współpracuje ze wszystki- 
mi programami „chodzącymi” pod 
MultiTOS-em, oferując użytkow- 
nikowi swój elegancki image, wli- 
czając w to przyciski 3D i zdolność 


INTERMEDIA"93 


We Wrocławiu w dniach 9..12 
września odbędą się targi kompu- 
terowe: INTERMEDIA'93. Przewi- 
dywana liczba wystawców — 150... 
...200, a zwiedzających - 15...20 tys. 
W następnym numerze postaramy 
się napisać kilka zdań o ich prze- 
biegu. Na razie wiadomo jedynie, 
że nie zabraknie na nich reprezen- 
tantów WIELKIEJ rodziny atarow- 


Global War”, „The Last Guar- 


4” czv „Geometria” —- wszystko powyższe to nowe propozycje firmy Ł.K. 
VALON z Rzeszowa (35-959 Rzeszów 2, skr. poczt. 66) dla użytkowników 
Atari XL XE. Ich opisów szukaj w najbliższych numerach „ATARI- magazynu” 
W tyle nie pozostaje też firma Mirage Sofiware Lid. (Warszawa. tel/fuxz 


12-51-23), oferując m.in.: „Special Forces” - czyli „Operation Blood IT, „Mid- 
Pight, Tanks”. „Jaffar”, „Zbir” czy „Super Fortuna”. Także opisy tych gier bę- 
dziecie mogli znaleźć na naszych łamach. 


do zamieniania dowolnych rozwi- 
janych menu w postać niezależ- 
nych, przemieszczalnych okienek. 

Jednak. poza standardowymi 
rozwiązaniami stosowanymi w 
oryginalnym systemie - GENEVA 
oferuje kilka udoskonaleń. Przede 
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wszystkim jest bardziej zgodna ze 
starszymi programami, nie dający- 
mi się uruchomić pod Multi- 
TOS-em. a jednocześnie jest od 
niego szybsza i wymaga mniej pa- 
mięci operacyjnej. 

Razem z GENEVĄ w Wielkiej 
Brytanii (Compo Sofiware, tel. 
0480 891819) oferowana jest naj- 
nowsza wersja NeoDesk-a (wer 
4), również produktu firmy Grib- 
nif. A ceny? Kompletny pakiet to 
ok. 100$, jeśli natomiast użytkow- 
nik pragnie nabyć jedynie GENE- 
VĘ (bez NeoDesk-a), wystarczy 
mu 70$. 


ców, np. firmy ATAR-SYSTEM 
(sprzedaż komputerów i oprogra- 
mowania; jest m.in. dystrybutorem 
INKAUSTA, jedynego polskiego 
edytora ze słownikiem ortogra- 
ficznym (tel. 55-64-60) - opis 
wkrótce) z Wrocławia czy POI- 
SOUND (profesjonalne zestawy 
MIDI, na targach zapowiedziała 
prezentację ostatecznej wersji 
Cubase'a AUDIO) z Łomianek 
pod Warszawą. 
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omputery coraz bardziej 
wdzierają się w nasze Ży- 
cie. Praca, dom, poczta, to 


miejsca, gdzie możemy je spotkać. 
Zwykle kojarzą się z szarym pudeł- 
kiem z kilkudziesięcioma klawi- 
szami, ale czy tak musi być? 

Jako pierwsi z klawiatury zre- 
zygnowali gracze, bo w zasadzie 
wystarczy im joystick. Klawiatura 
okazała się też zbędna w nowych 
systemach operacyjnych obsługi- 
wanych myszą, takich jak: Apple, 
GEM, Workbanch, Windows. Już 
prawie przy każdym komputerze 
znajduje się mysz lub joystick, ale 
czy tak będzie zawsze? Powstają 
już komputery nie posiadające kla- 
wiatury, a jako urządzenie do 
wprowadzania danych służy spe- 
cjalne pióro. Czy wyprze ono kla- 
wiaturę, mysz i joystick? Czas po- 
każe. Na razie tradycyjne systemy 
trzymają się mocno, a jednocześ- 
nie nastąpiło duże zróżnicowanie 
funkcji poszczególnych urządzeń. 
Klawiatura służy do pisania i edy- 
cji tekstów (dla chętnych mam za- 
bawę — napisanie programu za po- 
mocą myszy, język programowa- 
nia dowolny). Joystick służy głów- 
nie do gier. Mysz jest zorientowa- 


na na obsługę systemów graficz- ' 


nych... 

Eksperymentalne systemy po- 
sługujące się ekranem dotykowym 
i rysikiem mają być przyszłością 
dla wszystkich komputerów. Nowa 
obsługa komputerów ma być 
oparta na wyświetlaniu trójwymia- 
rowych obrazów, albo wręcz vir- 
tual reality - w każdym domu. Czy 
to się przyjmie? Osoby nie znające 
komputerów na pewno z radością 
powitają coś takiego. Tylko jest je- 
den problem. Aby osiągnąć takie 
efekty, każdy będzie musiał mieć 
w domu komputer o mocy oblicze- 
niowej dwóch Siliconów. A na- 
prawdę nie widzę potrzeby, aby w 
domu było to konieczne. Do pisa- 
nia tekstów i wykonywania mało 
skomplikowanych obliczeń wy- 
starcza komputer ośmiobitowy. Z 
projektowaniem znaków graficz- 
nych, sterowaniem procesami pro- 
dukcyjnymi radzi sobie szesnasto- 
bitowiec. Trzydziestodwubitowiec 
ma możliwości wystarczające do 
tworzenia grafiki, odtwarzania 
dżwięku z jakością compact discu, 
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KOMPUTERZE... 


Piotr Karkucinski 


składania tekstu. Niestety, u nas 
panuje filozofia mieć, a nie być. 
Posiadanie większego i lepszego 
komputera jest potrzebne ze 
względów ambicjonalnych, a nie 
wynika z rzeczywistych potrzeb. 
Powróćmy do problemu obsłu- 
gi komputera. Czym go najwygod- 
niej obsługiwać? Klawiatura, my- 
szą, joystickiem, ekranem dotyko- 
wym, rysikiem, czy nawet głosem? 
Moim zdaniem jest to uwarunko- 
wane potrzebami. Czy osoba pra- 
cująca w hałasie ma szanse wyda- 
wać polecenia głosem? Teoretycz- 
nie jest to możliwe, przy czym pra- 
codawca powinien posiadać kur- 
nik, aby dostarczać świeże jaja do 
picia. Po ośmiu godzinach pracy 
gardło jest zdarte, jak u heavy me- 
tałowca po koncercie. Osoba wy- 
konująca skomplikowane czyn- 
ności manualne nie sięgnie po 
mysz, bo zmniejszy to efektyw- 
ność jej pracy. Przy klawiaturach 
pozostaną ci, którzy wcześniej za- 
poznali się z tym systemem oraz 
gracze. Tak gracze. Obsługa symu- 
latorów samolotów, łodzi pod- 
wodnych itp. wymaga klawiatury. 
Jest to, obok obsługi głosem, 
najszybszy sposób uruchomienia 


funkcji, a granie w nocy z wydawa- 
niem komend metodą dżwiękową, 
gdy rodzina chce spać, jest najlep- 
szą drogą do eksmisji lub utraty 
komputera. 

A więc jakie metody będą kró- 
lowały w przyszłości — nie wiado- 
mo. Możliwe, że żadna lub wszys- 
tkie. Zresztą będziemy coraz rza- 
dziej korzystać z komputerów w 
dzisiejszym tego słowa znaczeniu. 
Wiele osób zapytanych o kompu- 
ter w domu odpowie: „A stoi taki u 
mnie w pokoju”. Ale komputer 
znajduje się też w każdym, lep- 
szym telewizorze, kompakcie, ku- 
chence mikrofalowej... Coraz wię- 
cej osób będzie go traktowało jako 
urządzenie, którym nie warto za- 
wracać sobie głowy. Nawet dzisiaj 
przy komputerach pracują osoby, 
które w życiu nie korzystały z języ- 
ka programowania. Powoli odcho- 
dzi świat, w którym posiadacz 
komputera pisał sam programy i 
to nie tylko w Basiczu czy Pas- 
cal-u, ale w asemblerze i Fortra- 
nie. Takich osób będzie coraz 
mniej. Dzisiejsi dziesięciolatkowie 
uważają za naturalną rzecz mysz i 
jakieś dziwne ikonki na ekranie. 
Drzewiej tak nie bywało. Języki 


programowania są teraz takimi sa- 
mymi programami jak inne, a nie 
integralną częścią systemu. Czy 
ktoś na komputerze szesnastobito- 
wym zaczyna od wpisania kilku in- 
strukcji POKE, aby ułatwić sobie 
pracę?... Dzisiaj, by automatycznie 
uruchomić program, umieszcza się 
go w katalogu AUTO lub też jego 
wywołanie w pliku AUTOEXEC.BAT. 
Jestem ciekaw, czy za sto lat bę- 
dzie jeszcze ktoś pisał programy 
w domu, wklepując cierpliwie 
„DATA 104,169,0,141,0,82”2 Czy po- 
legać to będzie na rozkazie dla 
komputera: „Stwórz strzelaninkę, 
cztery lewele, średnia trudność, 
sceneria kosmiczna, jako obcy 
niech występują banany, brzoskwi- 
nie i coś jeszcze. Aha, pospiesz się, 
bo koleś przychodzi za pół godzi- 
Ny, a chciałbym z nim w to pograć. 
I bez takich kawałów jak poprzed- 
nio, z treściami edukacyjnymi, bo 
cię wymienię na prom kosmiczny 
bliskiego zasięgu”. 

Wracając do tematu peryfe- 
riów: co z nich zostanie? Na pew- 
no ekran, drukarka, skaner. Pra- 
wdopodobnie pozostaną: joystick 
i mysz. Nie wiadomo jak się poto- 
czą losy klawiatury. Ale chyba zo- 
stanie, ponieważ uudno hasło 
krzyczeć do komputera, bo ktoś 
może usłyszeć. Możliwe, że za- 
miast na hasło, komputer będzie 
reagował na odcisk palca, kształt 
źrenicy oka lub głos określonej 
osoby. Tylko czy będzie to jeszcze 
komputer? Według definicji tech- 
nicznej i podstaw merytorycznych 
- tak, ale czegoś jednak będzie żal. 
Może szumu wentylatora, łagodne- 
go stuku klawiatury o świcie, gdy 
do pracy wstaje całe miasto, ko- 
munikatu: „Łauftwerk aniwortet 
nicht”, a może po prostu dawnej 
romantyki komputerów z ich krót- 
ką przeszłością, skomplikowaną 
teraźniejszością i  miewyrażną 
przyszłością? Ja nie wiem... 

P. S. A jak Wy, Czytelnicy, wyo- 
brażacie sobie komputer w roku 
2050 - napiszcie. Najciekawsze 
prace postaramy się opublikować. 


© 
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Dariusz Kwil 





Mając do dyspozycji prawidłowo podłączony komputer, możesz zacząć 
zagłębiać się w jego tajemnice, a ja pomogę Ci — użytkowniku — w opanowaniu 
pierwszych kroków z TOS-em. W poprzednim odcinku dowiedziałeś się: co 
znajduje się na biurku, jak używać ikon, co to jesi ścieżka dostępu, co znajduje 
się na listwie menu. Tym razem zajmę się opcjami, które są wyświetlane 

po najechaniu strzałką na jedną z funkcji listwy menu (patrz rys). 


N a początek - menu DATEI/FILE. Celo- 
wo pomijam DESK, który był opisany w po- 
przednim odcinku. 

e Opcja Open/Óffne — używana jest do urucha- 
miania programów, wyświetlania zawartości 
dyskietki (jak to zrobić — pisaliśmy w poprzed- 
nim numerze), pliku lub zbioru. W celu uru- 
chomienia programu należy wybrać z otwarte- 
go okna właściwą ikonę), najechać strzałką na 
napis Datei/File i nacisnąć lewy klawisz myszy. 
Program można również uruchomić, wybiera- 
jąc ikonę i naciskając nad nią szybko dwa razy 
lewy klawisz myszy. 

e Opcja Slow Info/Zeige Info. Po wybraniu do- 
wolnej ikony (tak, aby była w inwersie) i po 
uruchomieniu Show Info/Zeige Info — zostanie 
wyświetlona informacja o interesującym Cię 
zbiorze. Gdy użyje się tej opcji w odniesieniu 
do symboli stacji dysków, czyli Floppy 
DiskyDiskstation, wyświetlona zostanie infor- 
macja o nazwie dysku, liczbie zbiorów i plików 
na dyskietce, oraz o liczbie bajtów: zajętych 
(Byles Used/Bytesbelegi) i wolnych (Byles 
Atailable/Bytes Frei). 

e Opcja New Folder/Neuer Ordner - umożli- 
wia otwieranie nowych podkatalogów, w któ- 
rych później można przechowywać różne zbio- 
ry. Aby otworzyć katalog, należy wcisnąć lewy 
klawisz myszy na opcji New Folder/Neuer 
Ordner, następnie wpisać własną nazwę i na- 
cisnąć RETURN. Chcąc zebrać pliki do jednego 
podkatalogu, należy przenieść ich symbole 
(ikony) nad ikonę podkatalogu, trzymając 
wciśnięty lewy klawisz myszy aż do uzyskania 
inwersu tej ikony. Na pytanie komputera, zada- 
ne w tym momencie, odpowiadamy - zazna- 
czajac myszą przycisk „OK” w polu dialogo- 
wym na ekranie lub wciskając RETURN. 

e Opcje Cose/Schliefse i Close Windowy/Schliejse 
Fenster służą w zasadzie do tego samego — za- 
mykają otwarte okno (tylko okno aktywne) z 
tym. że druga z nich zawsze zamyka całe okno, 
natomiast pierwsza tylko wtedy, gdy znajduje- 
my się w katalogu głównym. Jeśli tak nie jest 
(tzn. znajdujemy się w podkatalogu), zostaje- 
my przeniesieni do katalogu nadrzędnego. Co 


to oznacza? Jeśli np. byliśmy w pierwszym pod- 
katalogu — zostajemy przeniesieni do katalogu 
głównego, jeśli w drugim - system przenosi 
nas do podkatalogu pierwszego, jeśli w trze- 
cim — do drugiego, itd... Obie opcje uruchamia 
się jak poprzednie. Okno można również za- 
mknąć, najeżdźając myszą na jego lewy, górny 
róg i naciskając lewego przycisk myszy (odpo- 
wiednik pierwszej z opcji). 

e Opcja Format/Formatiere formatuje dyskiet- 
ki (nowe lub używane), ale UWAGA, zawartość 
dyskietki używanej TRACONA JEST BEZPO- 
WROTNIE. o czym informuje stosowne pole 
dialogowe. W celu sformatowania dyskietki na- 
leży wybrać symbol stacji dysków, następnie za 
pomocą myszy wybrać opcje Format/Forma- 
iiere, wpisać przyszłą nazwę dysku (nieko- 
niecznie) oraz ustalić czy formatowana ma być 
tylko jedna strona dysku (Single/Finseitig), czy 
też obydwie (Double/Zweiseitig). Procedurę 
formatowania zatwierdza się po wybraniu pola 
FORMAT. 

Po najechaniu strzałką na VIEW/INDEX 
rozwinie się menu, składające się z sześciu 
opcji. Pierwsze dwie służą do: 

e Show as Icons/als Bilder — przedstawiania 
nagłówków zbiorów w postaci ikon (tak, jak 
dotychczas) 

e Show as Text/als Text — przedstawiania na- 
główków zbiorów w postaci tekstu. 

Poniżej znajdują się opcje służące do przed- 
stawiania ikon lub tekstu posortowanych: 

e według nazw: Sort by Name/Ordne Namen 
(alfabetycznie); 

e według daty: Sort by Date/Ordne Datum (od 
najmłodszej); 

e objętości: Sort by Size/Ordne Grofe (naj- 
większe zbiory na początku); 

e rodzaju: Sori by Type/Ordne Art (obok 
siebie wyświetlane są pliki z tym samym roz- 
szerzeniem). 

Haczyki z lewej strony opcji pozwalają Ci zo- 
rientować się, w jakim trybie pracuje obecnie 
Twój komputer. 

Najeżdzając strzałką na pozycję OPTIONS/ 
/EXTRAS rozwinie się menu, które początku- 





jącemu użytkownikowi nie będzie potrzebne, 
ale kto wie...? 

e Opcja Install Disk Drive/Floppy Anmelden 
pozwoli zainstalować nową stacje dysków w 
sposób następujący. Po zaciemnieniu dowol- 
nej ikony stacji dysków wybrać opcję Install 
Disk Drive/ Floppy Anmelden z menu. a po 
ukazaniu się pola dialogowego wpisać symbol 
stacji dysków (ABCD...XYZ), nazwę przyszłej 
ikony FLOPPY DISK/DISKSTATION (lub inną) 
oraz zatwierdzić pozycję Install/Anmelden na 
polu dialogowym („OK”). Pozycje Remove/ 
/Lóschen (kasowanie) i Cancel/Abbruch. (po- 
wrót) są drugorzędne, ale UWAGA! Skasowanie 
obydwu symboli stacji dysków spowoduje ko- 
nieczność odtworzenia ich z oryginału. 

e Opcja Install Application/Anwendung An- 
melden pozwoli Ci na zmianę warunków uru- 
chomienia programu (jeżeli taki napiszesz), 
tzn. mając własny (niekoniecznie) program, 
wybierasz opcję Install Application/Anwen- 
dung Anmelden, wpisujesz nazwę programu z 
końcówką ".PRG", podajesz nazwę rozszerze- 
nia (Document Type/Datei Typ), wybierasz, czy 
program ma korzystać z możliwości biurka 
(GEM) czy też nie (TOS) oraz czy wymaga 
podawania dodatkowych argumentów przy 
uruchamianiu (..Takes Parameiers/...Erlaubt 
Parameter) i zatwierdzasz pole „OK”. Jeżeli 
program jest prawidłowo napisany, to po takiej 


tel) Bik 
Iastall Regi 


właśnie operacji uruchomi się automatycznie 
po włączeniu komputera. 
e Opcja Set Preferences/Voreinstellung pozwa- 
la Ci na kontrole operacji kasowania i kopiowa- 
nia zbiorów (ew. innych, w nowszych TOS-ach, 
np. zapisywania zbioru, gdy istnieje już plik o 
tej samej nazwie...). Opcję tę można wykorzy- 
stać też do zmiany rozdzielczości obrazu. Od 
lewej: 
Low - mała (320 x 200 punktów); 
Medium;/Mittel - średnia (640 x 200); 
High/Hoch _ -wysoka(640 x 400 - dla 
monitora monochroma- 
tycznego). 
e Opcja Save Desktop/Arbeit Sichern daje 
możliwość utrwalenia (zapisania) ustalonej 
przez Ciebie konfiguracji Desktopu, czyli wy- 
glądu ekranu po uruchomieniu kompurera... 
e Opcja Print Screen/Hardcopy służy do wy- 
drukowania zawartości ekranu na drukarce. 


Mam nadzieję, że rozpracowanie 
wszystkich funkcji biurka nie sprawi Ci 
większych kłopotów. W przeciwnym wypadku 
zapraszamy do korespondencji. Postaramy się 
Wam pomóc. 4 
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Jarosław Pięta 


Dzisiejszy odcinek nauki programowania w języku 
ATARI BASIC poświęcimy operacjom na tekstach 
i przechowywaniu zmiennych w tablicach. 


T.... będziemy nazywać zbiór liter, 
cyfr, spacji i znaków specjalnych, umiesz- 
czony w zmiennych lub tablicach, który 
możemy dowolnie potem modyfikować. 
Teksty będziemy przechowywali w spe- 
cjalnych zmiennych, zwanych tekstowymi. 
Zmienne tekstowe różnią się od nume- 
rycznych znakiem $ (dolara) na końcu na- 
zwy, np. tekst$, dane$, itd... Każdą zmien- 
ną tekstową należy wcześniej zadeklaro- 
wać. Robimy to w następujący sposób: 


DIM A$(5) 


Zadeklarowaliśmy w ten sposób 
zmienną tekstową A$ o długości 5 zna- 
ków. Napiszmy teraz program pokazujący 
pracę ze zmiennymi tekstowymi. 


10 GRAPHICS 0 

20 DIM A$(10), B$(10), C$(20) 
30 A$="ATARI" 

40 ? A$ 

50 B$=" 130 XE" 

60 ? B$ 

70 ? A$;B$ 

80 C$=A$:? C$ 

90 ? LEN(C$) 

100 C$(LEN(C$)+1)=B$ 
110 ? C$ 

120 C$(7,9)="800" 

130 ? C$ 


Czarna magia? Do czasu... 

e Linia 10 - czyści ekran. 

e W linii 20 odbywa się deklaracja trzech 
zmiennych tekstowych. Proszę zwrócić 
uwagę na to, że kolejne zmienne są defi- 
niowane tylko po przecinku. 

e W linii 30 i 50 następuje podstawienie 
do zmiennych: A$ i B$ stałych teksto- 
wych, a w linii 40 i 60 następuje ich wy- 
pisanie na ekran. 
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e Linia 70 wypisuje obie zmienne teksto- 
we jednocześnie, jedna po drugiej. 

eW linii 80 następuje podstawienie do 
zmiennej C$ wartości zmiennej A$ i wy- 
pisanie jej na ekranie. 

eW linii 90 użyta jest nowa instrukcja: 
LEN(C$). Podaje ona długość tekstu za- 
wartego w zmiennej tekstowej będącej 
jej argumentem (tu zmiennej (9). 

e W linii 100 następuje dopisanie na koń- 
cu zmiennej C$ wartości zmiennej B$. 

e Linia 110 wypisuje zawartość zmiennej 
G3. Proszę zwrócić uwagę, że otrzymany 
wynik jest analogiczny z tym, co wypisa- 
ła nam linia 70. Tym razem jednak cały 
tekst znajduje się w jednej zmiennej, a 
nie jak w linii 70 - w dwóch. 

e Linia 120 ukazuje nam, w jaki sposób 
można modyfikować tekst wewnątrz 
zmiennej tekstowej. Zapis C$(7,9)='800" 
oznacza, że do zmiennej C$ od pozycji 7 
do 9 umieszczany jest tekst znajdujący 
się w cudzysłowach, w naszym przypad- 
ku — 800. Proszę tylko nie sugerować się 
tym, że 800 jest liczbą. Nic z tych rzeczy. 
Cudzysłowy jednoznacznie określiły, że 
podstawiany argument jest tekstem. 

e Linia 130 powoduje wypisanie na ekra- 
nie ostatecznej postaci zmiennej CJ. 


Teraz poznamy kilka pożytecznych in- 
strukcji, pomocnych przy operacjach na 
zmiennych tekstowych: 

CHRŚ(X) - funkcja ta daje w wyniku 
znak o kodzie ATASCII, odpowiadającym 
numerowi X; 

ASC(AŚ) - funkcja odwrotna do CHR$. W 
wyniku daje kod ATASCII znaku zawarte- 
go w zmiennej AS; 

STR$(X) - funkcja ta zamienia zmienną 
łub stałą liczbową na tekst. Funkcji tej war- 
to używać także wówczas, gdy musimy 
przechowywać dużo danych liczbowych, 


ponieważ zmienne liczbowe zajmują 4 
bajty pamięci, a tękstowe tylko 1 bajt 
(oszczędność pamięci czterokrotna); 
VAL(A$) - funkcja ta jest odwrotna do 
STR$ i zamienia tekst na odpowiadającą 
mu wartość liczbową. Pierwszym znakiem 
argumentu VAL musi być cyfra. 


A teraz program, który zobrazuje zdo- 
byte wiadomości: 


10 GRAPHICS 0 
20 DIM A$(10) 
30 ? "WCIŚNIJ KLAWISZ I NACIŚNIJ 
<RETURN> ";:INPUT A$ 
40 2:2? "KOD ATASCII ZNAKU RÓWNY 
JEST ":ASC(AS) 
50 2:? "WPISZ DOWOLNĄ LICZBĘ OD 
0 DO 255 ";:'NPUT A 
60 ? "ZNAK O KODZIE ATASCII ";A;" TO "; 
CHRS(A) 
70 2:2 "WPISZ DOWOLNĄ LICZBĘ ";: 
INPUT A 
80 A$=STR$(A) 
90 7:2? "WPISANO — ";LEN(AS);" CYFR" 
100 ? "WPISZ DOWOLNĄ DRUGĄ LICZBĘ";: 
INPUT A 
110 1:7 A$;" + "3A;" = "3VAL(AS)+A 


W linii 30 występuje nowa instrukcja — 

INPUT. Służy ona do wprowadzania z 

klawiatury danych, które następnie są 

umieszczane w zmiennej występującej 
po instrukcji. Przykład: INPUTA umieści 

w zmiennej A wartości liczbowe, wpro- 

wadzone z klawiatury. I od razu nasuwa 

się pytanie — co będzie jeśli zamiast licz- 
by wprowadzimy tekst? Komputer za- 
sygnalizuje wtedy błąd i przerwie wyko- 
nywanie programu. Czy można temu za- 
radzić? Oczywiście tak. Należy po 

INPUT dać zmienną tekstową (ale 

wcześniej już zadeklarowaną przez 

DIM), np. INPUT 4$. Teraz możemy wpi- 

sywać dowolne znaki i komputer nie po- 

każe nam ohydnego ERROR (błąd). 

e W linii 30 komputer prosi o wciśnięcie 
dowolnego klawisza, np. "A", a następ- 
nie, dzięki linii 40, wyświetli odpowiada- 
jący temu klawiszowi kod ATAŚCII (u 
nas liczbę 65). 

e W linii 50 wpisujemy dowolną liczbę, ale 
z przedziału od O do 255, a komputer w 
linii 60 wyświetli na ekranie odpowiada- 
jący temu kodowi znak. 

e Linie 70 i 80 ukazują, jak zamienić liczbę 
na tekst, a w linii 90 widać już korzyść 
płynącą z tej zamiany — w łatwy sposób 
można sprawdzić, ile wprowadzono cyfr. 

eW linii 110 pokazano, jak można do- 

konywać operacji matematycznych 


ATARkazaząn 


pomiędzy zmiennymi liczbowymi i teksto- 
wymi. Jest to możliwe dzięki instrukcji 
VAL, która zamieniła łańcuch tekstowy w 
zmiennej A$ na liczbę i dopiero po tej 
operacji stało się możliwe wykonanie do- 
dawania. Bez VAŁ byłoby to niemożli- 
wę i komputer wyświetliłby komunikat o 
błędzie. 


**t* 


Drugi temat, jaki chciałem dziś poru- 
szyć, to kwestia używania tablic. Są one 
jakby magazynami dla programu, gdyż w 
nich najwygodniej jest przechowywać 
wszelkiego rodzaju dane. Tablice mogą 
być dwojakiego rodzaju: liczbowe lub tek- 
stowe. Zaletą tablic jest łatwość odczytu 
danych i możliwość ich modyfikacji i za- 
pisu. 

Rozpocznijmy od przykładu deklaracji 
tablicy: 


DIM A(10), B(20,20), C$(100) 


Tablice A i B są liczbowe, zaś C jest 
tekstowa. Instrukcja DIM informuje kom- 
puter o tym, że deklarujemy tablicę. Re- 
zerwuje on dla niej miejsce w pamięci - 
po 4 bajty dla każdego elementu tablicy 
liczbowej i po 1 bajcie dla tekstowej. Tabli- 
ca A składa się z 11 pól o numerach od 0 
do 10. Tablica B ma 441 pól (21+*21) i jest 
tablicą dwuwymiarową. Tablica C$ ma 
długość 100 znaków i jej deklaracja nie 
różni się niczym od deklaracji zmiennej 
tekstowej. Różnice występują dopiero 


przy sposobie jej zapełniania. Krótki pro- 
gram ukazujący działania na tablicach: 


10 GRAPHICS 0 

20 DIM A(3),B(1,3) 

30 ? "PODAJ 1 LICZBĘ ";:INPUT A: 
A(1)=A :B(1,1)=A 

40 ? "PODAJ 2 LICZBĘ "; :INPUT A: 
A(2)=A :B(1,2)-A 

50 A(3)=A(1)+A(2) 

60 B(1,3)-B(1,1)+B(1,2) 

70 2:2 A(3),B(1,3) 


Widać tu różnice pomiędzy tablicami 
jedno- i dwuwymiarowymi. Program prosi 
o podanie dwóch liczb, każdą z nich 
umieszcza w tablicy jako pojedynczy ele- 
ment, a następnie oblicza ich sumę, którą 
również zapamiętuje w tablicy. Linie 30 
t40 pokazują sposoby zapełniania tablicy 
jednowymiarowej (4) i dwuwymiarowej 
(B). 

Linie 50 i 60 ukazują, w jaki sposób do- 
konuje się operacji matematycznych na 
elementach tablicy, natomiast linia 70 - 
jak odczytywać dane zawarte w tablicy. 
ATARI BASIC nie pozwala na definiowanie 
tablic liczbowych większych niż dwuwy- 
miarowe. Sprawa dostępu nieco się kom- 
plikuje w przypadku tablic tekstowych, 
gdyż one mogą być wyłącznie jednowy- 
miarowe. Aby to ominąć — zastosujemy pe- 
wien trick. Naszą tablicę tekstową podzie- 
limy sobie na kawałki o określonej — po- 
trzebnej nam - długości. Niech długość ta 
wynosi np. 20 znaków. Wówczas dane do 





tej tablicy będziemy wpisywać od pozycji 
będących wielokrotnościami długości od- 
cinka, czyli 1,20,40 itd. Sztuczkę tę zade- 
monstruje poniższy program: 


10 GRAPHICS 0 

20 DIM A$(20),DANE$(40) 

30 ? "PODAJ IMIĘ ';:INPUT AS: 
DANES(1)=A$ 

40 ? "PODAJ NAZWISKO ";:INPUT A$: 
DANES(20)=A$ 

457 

50 ? "IMIĘ: ";DANE$(1,19) 

60 ? "NAZWISKO: ";DANES(20) 


Program ten zapamiętuje w tablicy 
DANE nasze imię i nazwisko. Konieczne 
było zadeklarowanie zmiennej roboczej 
A$, w której przechowywane są informa- 
cje wpisywane z klawiarury (zanim nie tra- 
fią do właściwej tablicy). Linie 30 i 40 uka- 
zują sposób wpisywania danych do tabli- 
cy, natomiast linie 50 i 60 - w jaki sposób 
odczytać dane zawarte w tablicy. Zapis 
DANE$(1,19) oznacza, że żądamy dostępu 
do znaków od numeru 1 do 19 (czyli pier- 
wszych 20 znaków), natomiast DANE$(20), 
że chcemy wszystkie znaki, począwszy od 
20, aż do końca. 

Przy wypisywaniu na ekranie danych, 
zgodnie z poleceniem z linii 50, po na- 
szym imieniu wyskoczy szereg serduszek. 
Co jest tego przyczyną?. Nasze imię prze- 
chowywane jest w pierwszych 20 elemen- 
tach zmiennej DANEŃ. Jeżeli nasze imię by- 
ło krótsze niż 20 znaków, to pola nie wy- 
korzystane są puste (jest w nich zero, a 
kod ATASCII 0 odpowiada symbolowi ser- 
duszka). W następnych odcinkach pokażę, 
jak ominąć tę wadę. 

Problem ten nie występuje przy wypi- 
saniu nazwiska w linii 60. Jest to spowodo- 
wane faktem, iż nasze nazwisko jest już os- 
tatnią daną w zmiennej DANE$ i komputer 
umieścił za nią znak końca danych. To po- 
woduje, że podczas drukowania owej 
zmiennej na ekranie — nie są wyświetlane 
żadne znaki znajdujące się za znakiem 
końca danych (czyli nie będzie wspomnia- 
nych serduszek). Wypływa z tego następu- 
jący wniosek: każdy pojedynczy segment 
danych powinniśmy kończyć znakiem 
specjalnym (przez nas wybranym i tylko 
do tego używanym) i w ten sposób Oozna- 
czać koniec pojedynczego pola danych 
tekstowych. Jednak aby tego dokonać, mu- 
simy się jeszcze nieco więcej nauczyć. 

Na tym koniec prezentacji typów 
zmiennych występujących w ATARI BA- 
SIC. Od następnego odcinka rozpocznie- 
my naukę struktur programowania. 
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Opis asemblera Motoroli 


W poprzednich odcinkach naszego kursu 
przybliżyliśmy Czytelnikom podstawy progra- 
mowania w asemblerze na „małe” Atari. Dzisiaj, 


dla odmiany, kierujemy kilka zdań do posiadaczy 


68000 
na Atari ST 


większego sprzętu: Atari ST, STE... Chcemy tym samym 

obalić mit, jakoby „duże” Atari nie bardzo nadawało się do 

programowania (wszakże większość jego użytkowników korzysta z gotowych programów). 
Ale nie martwcie się posiadacze Atari XL, czy XE. W następnych odcinkach nadal będziemy 
pomagać wam doskonalić się w tej elitarnej sztuce, jaką jest programowanie w asemblerze. 


LUZ MKT A] 


PO CO KOMU ASEMBLER? 


Dobre pytanie. Po co się tyle grzebać w bitach, skoro można 
napisać to w Pascalu lub C? W porządku, można, ale czy będzie to 
wystarczająco szybkie? Zatem, jeśli chcemy napisać coś, tak aby 
działało szybko, to wtedy używamy asemblera. I właśnie dlatego 
chcę spróbować w tym artykule przekazać trochę mojej wiedzy 
na temat kodowania na Atari ST. 


MOTOROLA 68000 OD ŚRODKA 


MC 68000 jest procesorem 16-bitowym z 24-bitową szyną 
adresową. Oznacza to, że 68000 może adresować bezpośrednio 
do 16 MB pamięci. W Atari ST przestrzeń adresowa jest jednak 
ograniczona przez układ zarządzający pamięcią, czyli MMU i wy- 
nosi tylko 4 MB. Błąd ten jest jednak naprawiony w STe, gdzie 
znajduje się nowy MMU, pozwalający już na adresowanie pełnych 
16 MB. 

Wróćmy jednak do samego procesora 68000. Posiada on 8 re- 
jestrów danych i 9 rejestrów adresowych. Rejestry danych są 
32-bitowe i oznaczane od DO do D7. Można wykorzystywać je 
jędnak też jako rejestry 8-bitowe lub 16-bitowe. Operacje aryt- 
metyczne wykonywane na pierwszych 16- lub 8 bitach nie zmie- 
niają zawartości bitów nie wykorzystanych. 

Rejestry adresowe są również 32-bitowe i oznaczone analo- 
gicznie, odA0 do A7. Można je wykorzystać również jako rejestry 
16-bitowe, ale wtedy najstarszy bit kopiowany jest do pozosta- 
łych szesnastu bitów. Rejestry adresowe nie mogą być wyko- 
rzystane jako rejestry 8-bitowe. Rejestr A7 ma szczególne znacze- 
nie w procesorze 68000. Jest to tzw. sprzętowy wskaźnik stosu. 
Procesor używa go przy skokach do podprogramów i wywoła- 
niach przerwań. Ktoś dociekliwy mógłby zadać pytanie: „Miało 


być dziewięć rejestrów adresowych, a jest osiem, gdzie się jeden 
zgubił?”. Okazuje się, że rejestr A7 jest podwójny. Podczas pracy 
w „trybie użytkownika” A7 to rejestr USP (wskażnik stosu użyt- 
kownika), a w „trybie nadzorcy” A7 to SSP (wskażnik stosu 
nadzorcy). Wbrew wszelkim pozorom, to naprawdę są dwa 
różne rejestry i wprawni programiści, gdy zabraknie im rejestrów, 
potrafią wykorzystać tę różnicę. 

Pozostały jeszcze dwa rejestry: PC i SR. PC to po prostu 
32-bitowy licznik programu (Program Gounier), który zawsze za- 
wiera adres następnej do wykonania instrukcji. SR, natomiast, 
jest rejestrem 16-bitowym. Jest to rejestr statusowy (Status Regis- 
ier) i przedstawia go tabela 1. 

Poszczególne bity to: 

Bit0- bit przeniesienia C. Ustawiany jest, gdy operacje aryt- 
metyczne wyprowadzą najmłodszy lub najstarszy bit 
poza bajt. np. operacja obrotu. 


Bit1- bit nadmiaru V. Ustawiany, gdy wynik operacji nie mo- 
że być prawidłowo wyrażony, np. $7F+$01-$80, a 
$80=-128 dziesiętnie, a nie 128, jak wynikałoby z proste- 
go dodania obu wartości. 

Bit 2 - bit zera Z. Ustawiany jest, gdy wynik operacji jest zerem. 

Bit3- bit mniejszości od zera N. Ustawiany, gdy w wyniku 


operacji najstarszy bit jest jedynką (czyli cała liczba jest 
ujemna). 

Bit 4 - bit rozszerzenia X. Działa podobnie jak C, z tym że nie 
przy wszystkich operacjach. 

Bity 8-10 - Jest to maska przerwań, określająca priorytet ob- 
sługiwanego aktualnie przerwania. Używany jest do 
zabraniania pewnych lub wszystkich przerwań. 

Bit 13 - Jeśli jest ustawiony, to procesor jest w „trybie nadzorcy”, 
w przeciwnym przypadku jest w „irybie użytkownika”. 

Bit15 - Jeśli jest ustawiony, wtedy po każdej instrukcji jest 











Bajt systemowy 
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Tabela 1 — zawartość 
rejestru statusowego 


Bajt użytkownika (CCR) 


ATARtegazgn 





wykonywane przerwanie. Wykorzystywany jest głównie 
w debugerach, a także do zabezpieczania programów. 


Do rejestrów danych lub adresowych można zapisywać liczby. 
Robi się to komendą MOVE. Dana może mieć rozmiar bajtu, 
słowa lub długiego słowa. Słowo ma dwa bajty, a długie słowo 
ma cztery bajty, czyli odpowiednio 16 i 32 bity. W zależności 
od tego, jak dużą liczbę chcemy wpisać, będziemy musieli użyć: 

MOVE.B - dla bajtu 

MOVE.W - dla słowa 

MOVE.L — dla długiego słowa, np: 

MOVE.B +$15,D0 ; wpisz liczbę $15 do rejestru DO, 

; w wyniku otrzymamy DO=$***** 15, gdzie 
s” " oznacza, że te bajty rejestru DO nie 

; będą zmienione przez powyższą instrukcję. 
MOVEW +*$1358,D1  ; wpisz liczbę $1358 do rejestru D1 
; w wyniku otrzymamy D1=$***" 1358. 
MOVE.L *$FF8240,A5 ; wpisz adres $FF8240 do rejestru A5 

; w wyniku otrzymamy A5=$00FF8240. 


Co można zrobić przy pomocy samych rejestrów? Niedużo. 
Na szczęście MC68000 posiada możliwość przeprowadzania ope- 
racji arytmetycznych: dodawanie, odejmowanie, mnożenie i dzie- 
lenie. Przy ich pomocy można wykonać kilka działań: 


1. Dodawanie 


Do dodawania służy komenda ADD «xy. Wykonuje ona na- 
siępującą operację: zmiennej y przypisuje sumę x+y. 


MOVE.L  *$12121314,D0 
ADD.L *$234043,D0 


; wpisz liczbę $12121314 do rejestru DO. 
; dodaj liczbę $234043 do liczby zawartej 
; w rejestrze DO. Wynik będzie znajdowali 
; się w DO. 


Po wykonaniu tych dwu instrukcji w rejestrze DO będzie 
liczba $12355357. 
Tą samą czynność można też wykonać w inny sposób: 


MOVE.L  $12121314,D0 
MOVE.L  +$234043,D1 
ADD.L D1,DO 


; Jak wyżej. 

; wpisz liczbę $234043 do rejestru D1. 

; dodaj do siebie zawartości rejestrów D1 
; 1 DO. Wynik będzie się znajdował w DO. 
2. Odejmowanie 


Do odejmowania służy rozkaz SUB xy. Rozkaz ten przypisuje 
zmiennej y różnicę y-x. 


MOVE.L  $12121314,D0 
SUB.L *$234043,D0 


; jak wyżej. 
; odejmij liczbę $234043 od liczby zawartej 
; w rejestrze DO. Wynik będzie znajdowal 


; się w DO. 


Po wykonaniu tych dwu instrukcji rejestr DQ powinien za- 
wierać wynik równy $11EED2D1. Podobnie jak przy dodawaniu, 
tą samą czynność można wykonać w inny sposób: 


MOVE.L  *$12121314,D0 
MOVE.L  +$234043,D1 
SUB.L D1,D0 


Po wykonaniu tego programiku wynik znajduje się w DO. 
3. Mnożenie 

Do mnożenia służy instrukcja MULU xy. Działa ona w ten 
sposób, że mnoży przez siebie dwie szesnastobitowe zmienne «x 


i y, atrzydziestodwubitowy wynik umieszczany jestw y. 


MOVE.W +$3C2E,DO 
MULU *$12D0,D0 


; wprowadź liczbę $3C2E do DO. 
; pomnóż liczbę zawartą w DO przez 


; liczbę $12D0 i wynik umieść w DO. 


Podobnie, jak w poprzednich przypadkach, można to zrobić 
przy pomocy dwóch rejestrów: 


MOVE.W +*$3C2E,DO 
MOVE.W +$12D0,D1 
MULU D1,D0 


; umieść $3C2E w DO. 
; umieść $12D0 w D1. 
; pomnóż DO przez D1 
; wynik wstaw do DO. 
4. Dzielenie 


Dzielenie wykonuje się przy pomocy instrukcji DIVU xy. 
Dzieli ona trzydziestodwubitową zmienną y przez szesnastobito- 
wą zmienną x. Tym razem wynik jest trochę skomplikowany. 
Znajduje się jak zawsze w zmiennej y, lecz jest tam część całkowi- 
tailorazu i reszta z dzielenia. Zmienna y jest 32-bitowa; część cał- 
kowita jest zapamiętana w dolnym słowie zmiennej y (dwa naj- 
młodsze bajty), a reszta z dzielenia jest w górnym słowie zmien- 
nej (dwa najstarsze bajty). Używając tej instrukcji można popeł- 
nić pewne błędy: 

1. Dzielenie przez zero. Procesor przechodzi wtedy do obsługi 
przerwania dzielenia przez zero. 

2. Dzielenie zbyt dużej liczby przez zbyt małą może dać wynik, 
którego część całkowita nie będzie się mieściła na szesnastu 
bitach. Wtedy ustawiany jest bit V w rejestrze statusowym (SR), 
a rejestr, w którym miał być wynik, nie jest zmieniany. 

Przejdźmy zatem do przykładu: 

MOVE.L +*$00001000,D0 ; wpisz liczbę $1000 
; do rejestru DO. 
Divu 


*+$05,D0 ; podziel zawartość 


; rejestru DO przez $05. 


Jak niektórym Czytelnikom wiadomo, liczba $1000 nie jest po- 
dzielna przez $05. Liczba $1000 (w zapisie szesnastkowym) jest 
równa 4096 dziesiętnie. W związku z tym rejestr DO po wykona- 
niu dzielenia będzie zawierał liczbę: $00010333. Część całkowita 
ilorazu wynosi więc $0333, a reszta z dzielenia - to $0001. 

I znów można użyć do tego działania samych rejestrów: 


MOVE.L  *+$00001000,D0 
MOVE.W +$0005,D1 
DIVU D1,D0 


; wpisz $1000 do DO. 

; wpisz $05 do D1. 

; podziel wartość z DO przez 
; wartość z D1 i wynik 


; zapisz w DO. 


W kolejnym odcinku zapoznam Was z tym, jak wynik naszego 
działania wyświetlić na ekranie monitora (oczywiście tylko w 
„hexach”) oraz jakie tryby adresowania są nam dostępne. 
A w następnych...? No cóż, myślę, że po tym kursie bez problemu 
będziecie mogli napisać nawet własnego wirusa. « 
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Kara 


w języku 


maszynowym (cz.lll) 


Jeszcze o rysowaniu punktów 


- RRŻzEn A „ 


Powszechnie znana prawda głosi, że program jest z reguły albo szybki, albo krótki. Może 
się to komuś wydać dziwne, ale pokazana w poprzednim odcinku procedura FPLOT zali- 
cza się raczej do tej drugiej kategorii. Dziś spróbujemy dociec, czy wykonanie 
przyświecającego nam zadania, którym nadal jest narysowanie punktu o współrzędnych 
(x), da się przyspieszyć innymi metodami, niż optymalizacja niezbędnych obliczeń. 


OD POMYSŁU... 


Rozważmy na początek pewien szcze- 
gólny przypadek działania procedury 
FPLOT. Dokonując przeliczenia współ- 
rzędnych kartezjańskich na konkretny 
bajt i bit, program nasz przechodzi 
przez etap wyliczania adresu reprezen- 
tującego w pamięci początek linii odpo- 
wiadającej współrzędnej y. Zauważmy, 
że gdy wypełniamy punktami tę jedną 
linię, to komputer kilkaset razy po kolei 
oblicza ten sam adres! A nie wystarczyło- 
by raz...? 

A wystarczyłoby. Oczywiście przecho- 
wywanie ostatnio obliczonych adresów w 
nadziei, że „jeszcze się przydadzą”, bo np. 
następny punkt wypadnie „gdzieś blisko” 
- jest absurdem. Bardzo ładnie będzie to 
widać przy rysowaniu punktów o losowa- 
nych współrzędnych, gdyż wtedy „przy- 
spieszona” w tym duchu procedura okaże 
się ewidentnie wolniejsza od FPLOT! 
Kierunek dobry, ale nie tędy konkretnie 
wiedzie droga. 


.. DO PRZEMYSŁU 


W naszych rozważaniach walnie pomo- 
że nam obserwacja. Otóż standardowy 
ekran graficzny w trybie wysokiej roz- 
dzielczości, pomimo że może znajdować 
się w różnych miejscach, ma zasadniczo 
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zawsze taką samą budowę. Składa się 
mianowicie ze 192 linii po 40 bajtów. Z te- 
go oczywisty wniosek, że dana linia znaj- 
duje się zawsze w takiej samej odległości 
od początku pamięci ekranu. Wystarczy 
więc obliczyć wcześniej te odległości (czy- 
li adresy względne) dla kolejnych linii i od- 
łożyć je w tablicy, aby podczas rysowania 
uwolnić komputer od pamiętnego dzie- 
lenia współrzędnej y przez 40! Czyż 
nie genialny koncept? Oto i program 
w BASIC-u generujący odpowiednią 
tablicę: 


10 OPEN +1,8,0,"D:ADRTAB.ASM" 
15 L=0:FOR X=0 TO 31 

20 IF X=© THEN ? *1;"QADHT"; 

25 ? *1;" „BYTE "; 

30 FOR Z=0 TO 5 

35 ? 41;INT(L/256);:L-1+40 

40 IF Z©>5 THEN ? +1;","; 

45 NEXT Z:? 41:NEXT X 

50 L=0:FOR X=0 TO 31 

55 IF X=0 THEN ? +1:"GADLO"; 
60 ? +1;" „BYTE "; 

65 FOR Z=0 TO 5 

70 ? +1;L-INT(L/256) 256;:L=1+40 
75 IF Z<>5 THEN ? *1;","; 

80 NEXT Z:? *+1:NEXT X 

85 CLOSE +1 


Program nagrywa na dyskietkę serię 
deklaracjj .BYTE przeznaczoną dla 


asemblera MAC/65. jest to listing, ale 
BEZ numerów linii Automatyczną nu- 
merację osiąga się wczytując plik po- 
leceniem: 

ENTERED:ADRTAB.ASM, A 


Utworzony przed chwilą zbiór danych 
składa się w istocie z dwóch tablic. W jed- 
nej zgromadzono młodsze bajty adresów, 
w drugiej starsze. Układ taki pozwala na 
osiągnięcie potrzebnych danych wprost 
przy użyciu rozkazów w trybie bezwzględ- 
nym indeksowanym ze współrzędną y 
w rejestrze indeksującym. 


KTOŚ INTELIGENTNY... 


„.mógłby zauważyć, że stablicowanie 
adresów bezwzględnych, to jest liczonych 
od początku pamięci RAM, dodatkowo 
uwolniłoby małe Atari od każdorazowego 
„ubezwględniania” tychże. Pogląd ten jest 
słuszny, ale tylko częściowo. Odłożenie 
adresów względnych pozwala bowiem za- 
chować relokowalność pamięci ekranu nie 
przywiazując jej na stałe do miejsca zdefi- 
niowanego w tablicy. Po wtóre zaś, nigdzie 
nie stoi napisane, że obliczone właśnie 
adresy trzeba uaktualniać „każdorazowo”. 
Wystarczy zrobić to raz, tuż po włączeniu 
trybu graficznego, korzystając z zawartego 
w zmiennej SAVMŚC adresu początku pa- 
mięci ekranu. Oto stosowne makro: 


ATARagaząn 


-MACRO IHPLOT 
LDY *192 
CLC 
©LP LDA SAVMSC 
ADC GADLO-1,Y 
STA ©ADLO-1,Y 
LDA SAVMSC+1 
ADC GADHI-1,Y 
STA ©ADHI-1,Y 
DEY 
BNE €LP 
JMP ©ND 
; [tu dołącz plik STAB.ASM] 
; [tu dołącz plik ADRTAB.ASM] 
GND 
„ENDM 


Działanie pętli jest bardzo proste. Do- 
konuje ona 192 dodawań liczb dwubajto- 
wych. zliczając indeksy tabeli adresów od 
192 do 1. W rzeczywistości indeksy te mają 
wartości od 191 do zera, ale ze względu na 
rozmiar pojedynczej tablicy, przekraczają- 
cy 128 bajtów, nie można tu było użyć sto- 
sowanego zwykle w takich przypadkach 
rozkazu BPL. Zastąpiono go zatem rozka- 
zem BNE, dodatkowo odejmując "1" od 
adresów tabel w ramach wyrównania wy- 
niku. Skasowanie znacznika C rejestru 
znaczników może nastąpić tylko raz, gdyż 
rozkaz ADG nie tylko ustawia znacznik C 
przy przepełnieniu, ale również kasuje go 
przy jego braku. Ponieważ pamięć ekranu 
znajduje się zawsze dużo poniżej adresu 
65535 ($FFFF), więc przepełnienie przy 
dodawaniu starszych bajtów nie nastąpi. 
Spostrzeżenie tego faktu pozwoliło wyłą- 
czyć rozkaz GIC przed pętlę i zaoszczę- 
dzić 384 takty zegara. 


A WIĘC DO DZIEŁA 


Skoro makra IHPLOT należy używać 
zawsze po włączeniu trybu graficznego, 
czyli po makrorozkazie GRAPHICS, to 
nicnie stoi na przeszkodzie, aby je po- 
łączyć. Będzie to wymagało dołożenia 
do GRAPHICS dodatkowego argumentu 
określającego, czy któraś z procedur rysu- 
jących ma zostać zainicjowana, a jeśli tak, 
to która. Musimy dokonać korekty treści 
pliku GRAFLIB. 


;GRAPHICS m,p 
„MACRO GRAPHICS 
„IF %0<2 
MS 

„ELSE 

CLOSE 6 

OPEN 6,%18:2407"16,%1815,"8" 

„ENDIF 


„IF %2=1 
JMP ©SKT 
©GTAB .BYTE 128,64,32,16,8,4,2,1 
QSKT 
.ENDIF 
„IF %2=2 
IHPLOT 
„.ENDIF 
.ENDM 


Składnia GRAPHICS wygląda teraz na- 
stępująco: 


GRAPHICS m,p 


gdzie m to numer trybu graficznego, 
natomiast argument p może mieć jedną z 
trzech wartości: 


0 — standardowe otwarcie trybu grafiki 
| - jak 0 z zainicjowaniem procedury FPLOT 
2- jak 0 z wykonaniem makra IHPLOT. 


Ponieważ FPLOT jest teraz inicjowane 
przez polecenie GRAPHICS, przeto z 
makra FPLOT trzeba usunąć tabelkę GTAB 
i rozkaz RTS. 


A oto listing naszej nowej procedury 
rysowania punktu: 


:HPLOT eor,draw 
„MACRO HPLOT 
LDY CRSROW 
„IF %2=1 

5TY OLDROW 
„ENDIF 
LDA CRSCOL+1 
„IF 9%2=1 
STA OLDCOL+1 
„ENDIF 
LSR A 
„BYTE $A7,CRSCOL 
„IF %2=1 
STA OLDCOL 
„ENDIF 
ROR A 
LSR A 
LSR A 
CLC 
ADC GADLO,Y 
STA ADRESS 
LDA 40 
ADC G©ADHIY 
STA ADRESS+1 
LDA ©STAB,X 
LDY +0 
„IF %1=1 


EOR (ADRESS),Y 
„ELSE 
ORA (ADRESS),Y 
.ENDIF 
STA (ADRESS),Y 
.ENDM 


Sposób użycia procedury, identyczny 
jak w przypadku FPLOT, został opisany w 
poprzednim odcinku naszego cyklu. Czas 
na parę niezbędnych uwag. 

Sekwencja .BYTE $A7,CRSCOL to „nie- 
legalny” rozkaz LDCX (LDA CRSCOLTAX), 
którego użycie pozwoliło zaoszczędzić 
bajt pamięci i dwa takty zegara. Rejestr in- 
deksujący X przechowuje, podobnie jak w 
procedurze FPLOT, adres wartości bitu w 
tabeli GSTAB, który ma zostać zapalony. 
Zauważmy, że w rejestrze znajdą się teraz 
liczby z zakresu 0-255, a nie, jak poprzed- 
nio, 0-7. W związku z tym tabela GSTAB 
musi mieć 256 bajtów długości. Oto gene- 
rujący ją program w BASIC-u: 


10 OPEN +1,8,0,"D:STAB.ASM" 
15 FOR X=1 TO 32 

20 IF X=1 THEN ? +1;"QSTAB"; 

25 2 +1;" „BYTE 128,64,32,16,8,4,2,17 
30 NEXT X 

35 CLOSE +1 


Utworzony zbiór należy dołączyć do 
makra IHPLOT we wskazanym uprzednio 
miejscu. To drobne marnotrawstwo pa- 
mięci (GSTAB zawiera sekwencję ośmiu 
liczb powtórzoną 32 razy) pozwoliło na 
pozbycie się rozkazu AND i zaoszczędze- 
nie dwóch taktów zegara. 


PODSUMOWANIE 


Przedstawiona dziś procedura jest już 
„naprawdę” szybka, zajmuje bowiem od 
46 do 58 taktów, wymaga jednak poświę- 
cenia około siedmiuset bajtów pamięci. 
Dalsze skracanie czasu wykonywania pro- 
cedury jest możliwe po zwężeniu ekranu 
do 256 punktów (32 kolumn), co - kosz- 
tem założenia następnej tabeli - pozwoli 
pozbyć się operacji dzielenia współrzęd- 
nej x przez osiem. W trzech odcinkach 
naszego cyklu znajduje się dosyć wskazó- 
wek na ten temat, więc zainteresowani 
Czytelnicy będą mogli samodzielnie doko- 
nać stosownych korekt. 

Tym samym temat szybkiego rysowa- 
nia punktów na standardowym ekranie 
GRAPHICS 8/24 uważam za zakończony. 
W następnym odcinku trochę testowania, 
a później — nieco o pisaniu na ekranie 
graficznym. 4 
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SOKOLE 


OPOWIEŚCI 


— wojna to, czy nie wojna? 


W ostatnich miesiącach dużo mówi się o tzw. „wojnie” między 
zwolennikami firmy Commodore i Atari. Z obu stron padają 
przeróżne zarzuty pod adresem przeciwnika, a jednocześnie 
zachwalanie sprzętu własnego. Niby to nic nowego, ale... 


NI o właśnie, miarka się przebrała, kie- 


dy w marcowym numerze Commodore $ 
Amiga przeczytałem artykuł autorstwa 
Jerzego Dudka „Wojna 32-bitowa rozpo- 
częta””', wyjątkowo drażniący i jednostron- 
ny, w którym autor firmę Atari traktuje 
cokolwiek niepoważnie, miejscami poda- 
jąc w wątpliwość nawet oficjalne infor- 
macje tej firmy. 

Jeśli Czytelnik nie zetknął się wcześ- 
niej z tym artykułem, ewentualnie nie pa- 
mięta jego treści (chyba niemożliwe), 
przypominam, że jego zadaniem było 
porównanie najnowszych „cacek” obu 
firm, czyli komputera Falcon 030 (Atari) 
oraz. Amiga 1200 (Commodore). 


Przyczyną największej dumy autora z 
jego ulubieńca (A1200), spychającą jed- 
nocześnie Falcona gdzieś na dno najgłęb- 
szej studni na końcu wszechświata (bliżej 
nie sprecyzowano) — są możliwości gra- 
ficzne oferowane przez A1200. Niestety, 
na wszelki wypadek (czy może przez za- 
pomnienie) p.Dudek nie dodał kilku istot- 
nych faktów, które chciałbym za pośredni- 
ctwem niniejszego artykułu przybliżyć 
Czytelnikowi. Mam nadzieję, że przyczy- 
nią się jednocześnie do dokładniejszego 
poznania Falcona, komputera - jak by nie 
patrzeć — naprawdę udanego. 


Kilka zdań o kropkach, kreskach... 


Amiga 1200 dysponując niewątpliwie 
dość dobrą rozdzielczością, można powie- 
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dzieć nawet, że bardzo dobrą, w trybie naj- 
wyższej rozdzielczości HAM (Hold And 
Modify) jest zdolna wyświetlać na ekranie 
obraz w 256.000 kolorów, pobieranych z 
palety 16,7 mln kolorów. Niefortunnie jed- 
nak tryb ten jest osiągalny tylko podczas 
wyświetlania na ekranie NIERUCHO- 
MYCH (!!) rysunków (gdzie ta wspaniała 
animacja, duma każdego „Amigowca”, 
gdzie niezwykła szybkość obróbki gra- 
fiki?), przy jednoczesnym MIGOTANIU 
obrazu (rzecz nie spotykana przy pracy z 
Atari, twórcy tej maszyny dbają o zdro- 
wie swoich klientów). Dodam jeszcze, 
że A1200 wymaga specjalnego, dość 
drogiego monitora. 

Falcon zadowala się trybem graficz- 
nym TRUE COLOR 18-bitowym., czyli ta- 
kim, który w pełni oddaje rzeczywistość 
(owszem, dodatkowe dwa bity w A1200 
ulepszają ją, tyle że w spo- 
sób niezauważalny dla 
ludzkiego oka). W trybie 
tym zapewniona jest płyn- 
na animacja, bez migota- 
nia obrazu, przy rozdziel- 
czości: 768 x 480 punktów 
w 65.536 (słownie: sześć- 
dziesięciu pięciu tysiącach 
pięciuset trzydziestu sześ- 
ciu) różnych barwach z 
palety 262.144 kolorów 
(według p. Dudka tryb 
ten jest zdolny wyświet- 
lać tylko 256 kolorów !!! ). 
Wszelkie możliwe tryby 


graficzne ATARI Falcona przedstawiam 
w tabeli nr 1. Wszystkie one mogą bez 
problemu współpracować z monitorem 
SVGA, natomiast standardowe tryby ST są 
dostępne na każdym monitorze dopaso- 
wanym do serii ST. Ciekawostką jest fakt, 
iż używając monitora SVGA w trybie mo- 
nochromatycznym ST (640 x 400) - wystę- 
pujące w nim dwa kolory możemy wybie- 
rać z całej dostępnej palety, zamiast stan- 
dardowej czerni i bieli. Wszystkie tryby 
graficzne są automatycznie zsynchroni- 
zowane z GENIOGCK-iem, dzięki czemu 
obraz zarejestrowany przez kamerę wideo 
może być natychmiast wyświetlany na 
ekranie monitora. Jakiego? Falcon współ: 
pracuje z następującymi typami monito- 
rów: RGB VGA, RGB ST, composite NTSC, 
PAL, SECAM i SCART oraz z dowolnym 
odbiornikiem TV. 

Mimo iż A1200 oferuje większą paletę 
kolorów, do jej wybierania może używać 
tylko osiem planów graficznych (ang. 
bit-planes — co to takiego, pisaliśmy w 
pierwszym numerze ATARI-magazynu. 
w artykule "Desktop Info"), podczas kiedy 
Falcon stosuje ich do szesnastu. „Ideal- 
na” grafika amigowska ma jeszcze jeden 
słaby punkt. Aby zmienić jakiś kolor na 
inny, A1200 - w trybie HAM - wymaga 
zmiany koloru aż trzech punktów ekranu. 
Falcon w najwyższej rozdzielczości mo- 
że zmieniać dowolne, pojedyncze punkty, 
co wydatnie wpływa na efektywność prze- 
twarzania obrazu graficznego. 

Podsumowując: Amiga 1200 może wy- 
świetlać nieruchome, drżące rysunki przy 
większej rozdzielczości, z większą liczbą 
kolorów i... to chyba już wszystkie jej zale- 
ty. Jeśli jakieś pominąłem, z góry przepra- 
szam. Ktoś mimo wszystko mógłby się 
obruszyć: jak to, przecież Amiga napraw- 
dę ma wspaniałą animację?! Tak. zgoda, 
ale tylko w trybie zapewniającym jedno- 
cześnie na ekranie 256 kolorów. 








Wielozadaniowość 


We wspomnianym artykule padały też 
oskarżenia, jakoby Falcon 030 niewłaści- 
wie używał mulii-taskingu, a konkretniej, 
gdy jedna aplikacja jest aktualnie przetwa- 
rzana, wszystkie pozostałe muszą być 
wstrzymane. NIC BARDZIEJ MYLĄCEGO! 
MultiTOS (system operacyjny stosowany 
w Falconie) jest systemem w pełni wielo- 
zadaniowym, z systemem priorytetowym 
i wewnętrzną komunikacją między proce- 
sami. Jednocześnie możesz uruchamiać — 
w osobnych oknach — dwa różne progra- 
my, niezależne od siebie bądż współpra- 
cujące ze sobą. Jeśli w danym momencie 
pracujesz z programem uruchomionym w 
tzw. top window (okno aktywne, położo- 
ne na wierzchu), programy w pozostałych 
oknach kontynuują swój przebieg w tym 
samym czasie. Ewentualne zwolnienia pra- 
cy mogą mieć miejsce jedynie wtedy, gdy 
kilka programów odwołuje się do tych sa- 
mych urządzeń peryferyjnych. Teoretycz- 
nie jest to sytuacja dość niebezpieczna, 
ale dzięki systemowi komunikacji pomię- 
dzy programami - praktycznie nie istnieje 
żadna możliwość „zawieszenia się” kom- 
putera w takiej sytuacji, ani jakichkolwiek 
nienormalności w jego pracy. 


Komputer nie człowiek, a też serce ma 


Przejdźmy do serca komputera, jakim 
w każdej maszynie „roboto-podobnej” 
jest mikroprocesor. 

Stosowany w Amidze procesor, to 
Moiorola EC 68020 pracująca z prędko- 
ścią 14 MHz, natomiast podstawowym 
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napędem Falcona jest procesor Motorola 
68030, taktowany zegarem 16 MHz. Ten 
pierwszy, to „prawie” 32-bitowy procesor 
(wewnętrzna magistrala 32-bitowa, ze- 
wnętrzna 24-bitowa), z wbudowanym 
cache'm (podręczną pamięcią) dla in- 
strukcji. W przypadku Amigi 1200 sposób 
jego zastosowania jest co najmniej dziwny. 
Procesor EC 68020 jest przeznaczony do 
pracy z prędkością zegara od 16 do 25 
MHz, dlaczego więc w A1200 stosowany 
jest zegar zaledwie 14 MHz? 

Procesor zainstalowany w Falconie 
jest w pełni 32-bitowy (obie magistrale 
32-bitowe), z dwoma cache ami — dla ko- 
du programu i dła danych - co dodatkowo 
zwiększa efektywność systemu. Falcon 
jest znacznie szybszy (ponad 150%) od 
Amigi 1200, a mimo to temat „prędkoś- 
ci” nie został jeszcze zamknięty. Procesor 
Motorola 68030 jest w stanie pracować z 
jedną z następujących prędkości: 16, 20, 
25, 33, 40 lub 50 MHz. Już teraz Atari zapo- 
wiedziało nowe Falcony taktowane zega- 
rem 25 lub 33 MHz. 

Póki co, użytkownik może zwiększyć 
efektywność swojego komputera poprzez 
zainstalowanie w nim koprocesora aryt- 
metycznego. Falcon jest standardowo 
przez producenta wyposażany w gniazdo 
koprocesora FPU. W dowolnej chwili moż- 
na w nim umieścić jeden z koprocesorów 
matematycznych, oferowanych dla tego 
komputera - Motorola 68881 lub 68882. 
W przypadku Amigi koprocesor musi być 
zainstalowany jeszcze w fabryce, na etapie 
produkcji komputera, w przeciwnym wy- 
padku można będzie o nim jedynie poma- 
rzyć. 


Tu pisnąć, tam 
kwiknąć... 


Warto też wspo- 
mnieć, że Falcon 
posiada wbudo- 
wany cyfrowy pro- 
cesor sygnałowy 
(Digital Signal 
Processor) Moto- 
rola DSP 56001, 
przetwarzający 
dane z niezwyk- 
łą szybkością 16 
MIPS (czyli po- 
nad czterokrot- 
nie większą niż 
główny _ proce- 
sor, a także pra- 
wie _ siedmio- 
krotnie szybciej 
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niż procesor Amigi 1200), przy prędkości 
zegara 32 MHz, z wbudowanym cache'm 
(SRAM 32 k x 24-bity). DSP pracuje całko- 
wicie niezależnie od Motoroli 68030, a wy- 
korzystywany jest między innymi do „ob- 
sługi” danych cyfrowych niezbędnych do 
generowania muzyki (i nie jest to jego je- 
dyne zastosowanie, inne potencjalne wy- 
korzystanie DSP przedstawia tabela nr 2). 
Sam dźwięk „przepuszczany” jest przez 
osiem 16-bitowych kanałów + trzy kanały 
PSO (Amiga 1200 posiada łącznie „aż” 
cztery kanały, do tego wszystkie 8-bitowe. 
Standardowo każdy Falcon dysponuje 
też 16-bitowymi przetwornikami analogo- 
wo-cyfrowymi i cyfrowo-analogowymi - 
po cztery kanały stereo — pracującymi w 
standardzie CODEC, przeznaczonymi do 
próbkowania (ang. sampling) muzyki, tzn. 
do przetwarzania na dane cyfrowe dowol- 
nej muzyki wczytywanej przez komputer 
lub do zamieniania jej z powrotem na 
dźwięk przy jej generowaniu. Procesor 
obróbki dżwięku jest zdolny do próbko- 
wania muzyki (mowy) z częstotliwością 
do 50 kHz! Jest to więcej, niż zapewnia 
płyta kompaktowa (41 kHz) bądź taśma 
muzyki cyfrowej (48 kHz). Dosyć interesu- 
jąca jest też możliwość nagrywania sampli 
(czyli danych cyfrowych, powstałych w 
wyniku próbkowania muzyki) bezpośred- 
nio na dysk twardy wraz z ich czterokrotną 
kompresją — wszystko w czasie rzeczywis- 
tym, czyli bez najmniejszych opóźnień. 
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ISHAR — pierwsza gra specjalnie dostosowana do możliwości Falcona 


Dla zgodności z modelami TT i STE 
zachowany został układ generacji dżwię- 
ku stereo 8-bitowego PCM - SDMA 
(Sound Direct Memory Access), czyli 
dźwiękowy koprocesor sygnałowy, który 
w dużym zakresie zwiększa efektywność 
obróbki danych dźwiękowych, tym sa- 
mym mocno odciążając główny procesor. 
Nie zapomniano też o układzie YAMAHY, 
zgodnym z modelami ST, generującym 
trójkanałowy dźwięk PSC. 


Wobec tego wszystkiego, dziwne są 
„drwiny” autora wspomnianego na wstę- 
pie artykułu wobec możliwości dźwięko- 
wych Falcona. Wydają się nieco nie na 
miejscu i nie usprawiedliwia ich nawet 
późniejsze przyznanie wyższości Atari 
w tej dziedzinie. 


Tabela 2 — potencjalne zastosowania DSP: 


telekomunikacja: — generator tonów 


- DTMF 


— wyciszacz szumów 
— modemy o dużej prędkości przesyłania danych 


transport danych: 


Troszkę o dodatkach 


Odłóżmy jednak 
Amigę na bok, dal- 
sze porównywanie 
obu komputerów nie 
wypadłoby dla niej 
zbyt pomyślnie. W 
tym miejscu chciał- 
bym przedstawić Czy- 
telnikowi, co Falcon 
ma do zaoferowania swojemu użytkowni- 
kowi, za pośrednictwem odpowiednich 
złączy (z których większość „nie zmieściła 
się” w Amidze - och!... przepraszam, mia- 
łem już więcej o niej nie pisać): 

e port IDE - dla wewnętrznego 2,5-cało- 
wego dysku twardego 65 MB (jest to obe- 
cnie powszechnie stosowany standard 
przemysłowy) 

e port SCSI 2 - standardowy, nowoczesny 
interface do podłączania szybkich urzą- 
dzeń zewnętrznych, m. in.: stacji CD-ROM 
(na 5-calowym dysku kompaktowym moż- 
na przechowywać do 650 MB danych), 
CD-I, DACs, ADC$s lub poprzez interface 
S/PDIF (Sony/Philips Digital InterFace) 
licznych urządzeń pracujących w standar- 
dzie cyfrowym Sony/Philips 

e mikrofon stereo + wyjście audio stereo 


— bardzo szybkie faksy 


obróbka obrazów: 


— rozpoznawanie powtarzających się wzorców 


— dowolne zmiany rozmiarów przetwarzanych obrazów 
— szybkie kopiowanie dużych obszarów 
— uzupełnianie uszkodzonych fragmentów rysunku 


grafika: 
— DTP 


— obróbka grafiki przestrzennej (3D) i jej płynna animacja 


— wspomaganie i projektowanie komputerowe 


profesjonalne — analiza widmowa 


urządzenia 
techniczne: 


przetwarzanie danych: _ — obróbka mowy 


— synteza mowy 


= generacja dowolnych przebiegów elektrycznych 
— analiza wydarzeń w czasie rzeczywistym 


— rozpoznawanie mowy (głosu) 
— "mówiąca skrzynka pocztowa” (ang. voice mail) 


przetwarzanie 
sygnałów 


dźwiękowych: — synteza muzyki 


— obróbka dźwięków 


— cyfrowy przedwzmacniacz Hi-Fi 
— wyciszacz szumów 


— equalizer akustyczny 


szybkie sterowanie: 
— roboty 
— itd... 





— mechanizmy serwo w drukarkach laserowych 





Na jednym CD mieści się do 100 fotografii 


(słuchawki, wbudowany głośnik) 

e LAN - złącze sieciowe o wysokiej pręd- 
kości transmisji 

e MIDI - podstawowy w dzisiejszych cza- 
sach interface muzyczny (choć nie w przy- 
padku Amigi) 

e złącza myszy (100 dpi) i joysticków 
(cyfrowych i analogowych) 

ewyjście TV i monitorowe (monitory 
firmowe, multisync, SVGA...) 

e VIDEO — we/wy do podłączania magne- 
towidu (można na przykład na poszcze- 
gólne kadry filmu nakładać napisy lub in- 
ne efekty specjalne) lub tzw. GENLOCK=a 
(łączy komputer z kamerą wideo) 

e gniazdo rozszerzeń - 80-stykowy port 
wewnętrzny (Internal Bus Expansion) - 
oczywiście wyprowadzony na zewnątrz, 
przeznaczony do rozszerzeń systemu, 
podłącza się do niego m.in. emulatory 
komputerów IBM PC, do 386 SX włącz- 
nie, JPEG i MPEG - koprocesory do kom- 
presji i dekompresji obrazów wideo na 
CD-ROM 

eDSP/DMA - port „dźwiękowy”, kilka 
słów o jego zastosowaniu możesz przeczy- 
tać w tabeli nr 2 

e port cartridgea — zapewnia m.in. zgod- 
ność komputera z oprogramowaniem wy- 
korzystującym to złącze, np. jako cartridge 
zabezpieczający poprawną pracę profe- 
sjonalnego software'u muzycznego 

e CENTRONICS - w pełni dwukierunkowe 
złącze równoległe, dzięki czemu można 
za jego pośrednictwem podłączać np. sta- 
cjonarne skanery, dostosowane do kom- 
puterów IBM (w dotychczasowych mode- 
lach Atari takie skanery wymagały dodat- 
kowego inierface'u) 

eModem/RS 232 - złącze szeregowe, 
standard europejski 


Falcon dysponuje także sprzętowym 
mechanizmem do rozszerzania używanej 
powierzchni ekranu (ang. overscan), 
sprzętowym scrollingiem. (układy przewi- 
jania obrazu) dla wszystkich trybów. Wy- 
posażony jest też w blilter, czyli procesor 
przyspieszający przetwarzanie grafiki, 
itp... 
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Coś jeszcze ? 


Każdy komputer wyposażony jest w 
napęd 3,5-calowych dyskietek elastycz- 
nych HD, o pojemności 1,44 MB oraz, na 
życzenie, w szybki dysk rwardy 65 MB. 
Jeśli jednak i tego użytkownikowi za mało, 
warto by poznał jeszcze inną możliwość 
przechowywania danych. Interesującym 
rozwiązaniem w tej materii jest możliwość 
przechowywania informacji na standardo- 
wych CD (Compact Disc), mieszczących 
650 MB informacji. Umożliwia to na przy- 
kład nagranie nań kolejnych klatek filmu, 
a następnie wyświetlanie ich na ekranie 
naszego komputera. Duża szybkość Fal- 
cona gwarantuje, że wyświetlane po ko- 
lei klatki filmowe będziesz „odbierał” jak 
prawdziwy film. 

Atari dostarcza swój wyrób w jednej 
z następujących konfiguracji pamięci 
RAM: I MB, 4 MB lub 14 MB. W kompute- 
rach nie zastosowano wprawdzie standar- 
dowych SIMM-ów, ale firmowe moduły 
pamięci, stosowane w ich miejsce, nie róż- 
nią się od nich specjalnie ceną, a pozwo- 
lity na zmniejszenie kosztu komputera 
i uproszczenie j ego konstrukcji. 


Żeby przerwać tę wyliczankę, wspom- 
nę jedynie, że architektura Falcona fak- 
tycznie została tak zaprojektowana, aby 
można było do niego podłączyć dowolne 
urządzenie, czy to poprzez bezpośredni 
montaż na płycie głównej, czy też poprzez 
odpowiednie złącze. 

Maszynce nie grozi też głód softwa- 
re'owy; nad nowym, profesjonalnym 
oprogramowaniem, dostosowanym do 
ogromnych możliwości Falcona, pracuje 
obecnie ponad 100 znanych firm euro- 
pejskich, a kilkadziesiąt programów jest 
już od jakiegoś czasu w użyciu (nie licząc 
dziesiątków programów napisanych dla 
starszych modeli Atari). 


Coś dla ZWYKŁEGO użytkownika 


Podsumowując zadałem sobie ostatnie 
pytanie: co przemawia na korzyść Falco- 
na z punktu widzenia osoby nie interesu- 
jącej się stroną sprzętową komputera? 
Odpowiedź, mocno uproszczoną, przed- 
stawiam poniżej: 
© niezwykle prosta i przyjemna komuni- 
kacja z użytkownikiem; 
eśrodek (medium) zastępujący wiele 
urządzeń przemysłowych i technicznych, 
pracujący w czasie rzeczywistym; 
© idealne narzędzie do przesyłania wszel- 
kich danych na odległość, możliwość 


komunikacji z użytkownikiem przy pomo- 
cy głosu (nie brzęczących pisków, ale 
wiernego naśladownictwa mowy); 

e jakość dźwięku większa niż w przypad- 
ku płyt kompaktowych (CD); 

e wysokiej jakości animacja, grafika w 
sposób nienaganny oddająca wszelkie 
efekty widoczne na dowolnej fotografii 
(amatorskiej bądź profesjonalnej); 

e szerokie możliwości łączenia z dodat- 
kowymi urządzeniami zewnętrznymi; 

e jakość gier jest na najwyższym pozio- 
mie, a zastosowana w nich animacja wier- 
nie naśladuje fragmenty filmowe, gracz 


odnosi takie wrażenia, jakby w rzeczy- 
wistości uczestniczył w akcji. 


Nic dodać, nic ująć. Mam nadzieję, Drogi 
Czytelniku, że przedstawiony tu obraz 
komputera ATARI Falcon 030 przybliżył 
Ci rzeczywistą „sylwetkę” sokoła (sokół 
to po angielsku właśnie falcon), a może 
sprawił, że zapragnąłeś ujrzeć to wszystko 
na własne oczy? 4 
Na podstawie: ST Format, 
Atari ST User 
CEA 


Tabela 3 - porównanie parametrów ATARI Falcon 030 i Amigi 1200 


przedmiot A1200 
CPU 

prędkość zegara 
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16-bit 


8 - P5O (dodatkowe 3) 


16 bit. stereo 


Motorola seru 56K 
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ATARI ST/STE/TT 


.. DTP 


Michał Setlak 





Czy wiecie, czym przede wszystkim DTP różni się od „tradycyjnych” 
fotoskładów, skanerów i całego „zecersko- przygotowalnianego” 
sztafażu? Odpowiedź na to pytanie można znaleźć rozszyfrowując 
nazwę tej dziedziny: DeskTop Publishing — „pulpit wydawniczy”. 
Wszystkich działań potrzebnych do przygotowania publikacji, które 
dotąd wymagały rzeszy pracowników, można dokonać nie ruszając 
się zza biurka, na którym stoi kompuier. 


KOMPUTER, ALE JAKI? 


„Kupiłem sobie AT, bo kolega mówił, 
że dobry”. „Amiga jest najlepsza” „Ma- 
cintosh to standard w DTP”. Stop, mo- 
mencik! Nie sprzęt decyduje o wydaj- 
ności środowiska, ale OPROGRAMO- 
WANIE. Oczywiście nie mówię, że moż- 
na robić cuda na ZX 81 (kto jeszcze 
pamięta, co to takiego?), ale o przyzwo- 
itych szesnasto- lub trzydziestodwubito- 
wych maszynach o odpowiednich możli- 
wościach graficznych. Porównywalne ce- 
nowo komputery różnych systemów ma- 
ją również zbliżoną moc przetwarzania. 


A ZATEM OPROGRAMOWANIE 


I to nie jakiś superfajerwerk, jak Co- 
relDRAW! na PC, który, owszem, impo- 
nuje bogatym arsenałem bajerów, jest 
jednak wyspą wśród innych, sztywnych, 
skrępowanych ograniczeniami systemu, 
narzędzi Aby móc pracować efektyw- 
nie, dać upust fantazji, trzeba dyspono- 
wać spójnym, a zarazem urozmaiconym 
warsztatem, pozwalającym swobodnie 
wybierać technikę i narzędzia pracy. 
Efekty pracy jednego programu muszą 
być „strawne” dla innych. 

Graficzne środowisko Atari 
ST/STE/TT spełnia te postulaty „od 
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urodzenia”. Sprzyjają temu wysokoroz- 
dzielcze monitory, duże pamięci, wresz- 
cie firmowy, graficzny system operacyj- 
ny. Już na początku kariery ST było w 
czym wybierać. Najpierw grafika ekra- 
nowa (NeoChrome, DEGAS, EasyDraw), 
potem pierwsze przymiarki do DTP 
(Fleet Street Publisher, Publishing Par- 
tner, Signum!, Timeworks Publisher). 
Równocześnie rozwijało się oprogra- 
mowanie do obróbki obrazu: STAD, 
ZZ-lazy, Megapaint, Arabesque. W 
ekrany monitorów Atari zastukał „stan- 
dard przemysłowy DTP”, język opisu 
strony PostScript (Publishing Partner, 
Timeworks) - nie opanował jednak ata- 
rowskiego DTP (może to i dobrze...). 
Dlaczego? O tym za chwilę. 

Wskutek błędów marketingowych 
Atari poczęło z wolna tracić pozycję w 
Ameryce i krajach anglosaskich na ko- 
rzyść innych firm, by wreszcie zająć Sta- 
bilną pozycję w trzecim szeregu. Zupeł- 
nie inaczej wyglądało w Niemczech. 
Tamtejsi użytkownicy i programiści nie 
dali się zwieść kolorowym mamidłom w 
stylu komiksu. Urzekła ich efektywność 
i prostota Atari ST. Coraz więcej nowe- 
go oprogramowania pochodziło z RFN. 
Niemieckie produkty zdumiewały ge- 
nialnością rozwiązań, prostotą obsługi, 
znajomością tematu. Przełomowym 


momentem było... 
TRIUMFALNE WEJŚCIE CALAMUSA 


..na rynek. Ten sztandarowy pro- 
gram  atarowskiego DTP poważnie 
wzmocnił pozycję rynkową Atari, nie 
tylko umożliwiając w pełni profesjonal- 
ną działalność wydawniczą przy użyciu 
ST, ale również inspirując programistów 
do tworzenia nowych programów gra- 
ficznych, rastrowych i wektorowych, 
edytorów tekstu itp... Całamus zintegro- 
wał środowisko sofrware'owe Atari, wy- 
znaczył nowe wiodące standardy, wzmo- 
cnił stare. Przy konstruowaniu Calamu- 
sa wykorzystano doświadczenia z eks- 
ploatacji Post$criptu i rozwijając nie- 
które z jego koncepcji stworzono alter- 
natywny standard, bazujący na technice 
Soft Ripping. 


DZIŚ... 


..Calamus jest już uznanym standar- 
dem. Wśród programów DTP zajmuje w 
Niemczech drugie miejsce po Quark 
XPress dla Macintosha. Obrósł w pro- 
gramy narzędziowe i samodzielne war- 
sztaty dostarczające mu materiału gra- 
ficznego, tekstowego, literniczego. Do- 
czekał się nowej, w pełni zawodowej 
wersji SŁ, przybyła mu również konku- 
rencja (Didot Professional firmy 3K, 
ukierunkowany bardziej na akcydensy, 
plakaty itp.), a i starzy rywale nie prze- 
stali się rozwijać. Signum! zyskało kolo- 
rową oprawę w wersji 3, Timeworks no- 
si już numerek 2, Publishing Partner 
Master opanował chyba wszystkie post- 
scriptowe sztuczki. 


CZYM SIĘ BAWIĆ 


Edytory tekstu Od najprostszych, 
choć i tak wcale wyrafinowanych (Public 
Domain: Klein Edi), przez „standardy”, 
takie jak Word Perfect, po dedykowany 
edytor Calamusa: PKS Write. 

Grafikę kreskową (czarno-biały for- 
mat GEM IMG) obrabiają Arabesque, Re- 
proStudio, Megapaint i masa innych pro- 
gramów. W przetwarzaniu grafiki tonal- 
nej (zdjęcia, 256 stopni szarości, format 
TIFF) przoduje Retouche Professional. 
W kolorze (a ściślej 16777216, słownie 
szesnastu milionach siedmiuset siedem- 
dziesięciu siedmiu tysiącach dwustu 
szesnastu kolorach) królują TMS Gra- 
nach Studio i Retouche Professional CD. 

Osobny rozdział to kreacja i przetwa- 
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rzanie grafiki wektorowej. Większość 
programów potrafi także wektoryzować 
grafikę rastrową, nie obawiając się kon- 
kurencji sławnego GorelTRACE! Do wy- 
boru mamy: Outline Art (DMO), Didot 
Lineart (3K), AvantVektor (Tradelt), Ara- 
besque (Shift), wreszcie moduł grafiki 
wektorowej Całamusa SL (wektoryzuje 
jak rakieta!) i kilka innych. 

Gdy już mowa o grafice wektorowej, 
trzeba także wspomnieć o najważ- 
niejszej zalecie oprogramowania Atari 
ST/TI: wektorowej obsłudze ekranu 
i wektorowym liternictwie, dzięki któ- 
rym udało się wreszcie zrealizować na- 
czelny postulat DTP - WYSIWYG (an- 
gielski skrót od „Co widzisz, to otrzy- 
masz”). Na ekranie ogląda się rzeczywiś- 
cie wierny wizerunek projektu, i to w 
DOWOLNEJ skali! 

Liternictwo zaś, używane zarówno 
przez Całamusa, jak i przez wektorowe 
programy graficzne, jest najwyższej ja- 
kości (ośmiokrotnie dokładniejsza defi- 
nicja od postscriptowej), w dodatku do- 
stępne są profesjonalne litery stosowane 
w fotoskładach, firmowane przez najlep- 
szych typograficznego świata: Agfa Gom- 
pugraphic, Berthold, ITG, Linotype, Mo- 
notype i innych. Jeśli ktoś nie może wy- 
trzymać i chce zaprojektować swoje 
własne literki, do jego dyspozycji stoi 
kilka edytorów krojów pisma. Najlepszy 
to TypeArt z DMC, program tylko dla 
wybranych. Można też użyć Didota czy 
Didota LineArt. 

Najmilszą niespodzianką jest jednak 
sprawna współpraca tych wszystkich 
programów. Możliwość wymiany plików 
nie tylko między nimi, ale również 
ze światem zewnętrznym, czyli PC 
i Macintoshem. Grafikę rastrową moż- 
na wymieniać w formacie IMG lub TIFF, 
wektorową w GEM lub w PostŚcripcie, 
tekst zaś... jest po prostu tekstem! + 


—FTOMS- 


poleca wszystkim użytkownikom 
małego i dużego ATARI: 


© stacje dysków TOMS710 i TOMS720 do 
ATARI XL/XE, TOMS $T720 i $T1440 do 
ATARI ST 

© interfejsy CENTRONICS, samplery (ST), 
adaptery VGA do ST/STE 

© rozszerzenia pamięci 

© montaż systemów TOMS TURBO DRiVE 
oraz TOMS MULTI DRIVE w stacjach dysków 

ATARI 1050, LDW2000 i CA2001. 


Sprzedaż wszystkich wyrobów TOMS: 
e sklep TORA, Warszawa-Ursynów, 
ul. Lachmana 1, tel. (0-2) 643-47-91. 


Pełne informacje i zamówienia: 
tel. (0-2) 641-54-29. 















Generator dżwięku Atari Portfolio, 
wierny odpowiednik PC Speakera, jes- 
dosyć prymitywnym buczkiem. Nie ozna- 
cza to jednak, że nie można zmusić go 
do udawania muzyki. 

Użytkownicy  foliaka mający w 
swoich zasobach Portfolio BASIC (zwany 
też PBASIC) mogą się o tym przekonać 
na własne uszy wklepując zamieszczony 
niżej listing. 


10 REM Romance d'amour 

15 REM PBASIC version by KMK 

20 REM 

25 CLS:D=45 

30 FOR X=1 TO 45 

35 READ A:8QUND A,D 

40 NEXT X:8SOUND 49,D*2 

45 END 

100 DATA 56,56,56,56,54,52,52,51,49 
105 DATA 49,52,56,60,60,60,60,41,57 
110 DATA 57,56,54,54,06,57,56,57,56 
115 DATA 59,57,56,56,54,52,52,51,49 
120 DATA 51,51,51,51,52,51,49,49,49 


Programik jest oczywiście przetłuma- 
czony z Sinclair BASIC, gdyż instrukcja 
SOUND jest dosyć wiernym odpowied- 
nikiem spektrumowego BEER Zasada 





Na 40 dyskietkach XL/XE SOFTHouse znajduje 
się około stu kilku programów (nie licząc zestawów 
danych i nieśmiertelnych modułów) typu Public Do- 
main, Shareware i Freeware. Wbrew pozorom nie 
jest to zbyt wiele, gdyż przeważa drobnica. W 
związku z powyższym dział XL/XE SOFTHouse 
PILNIE POSZUKUJE następujących tytułów: 

1) 130XE HI-RES DESIGNER — program rysunko- 
wy do trybu GRAPHICS 8/24. 

2) 850 Express/TSCOPE — program komunikacyjny 
dla modemów podłączanych przez interfejs 
Atari 850. 

3) Amis XM 10 BBS — BBS dla modemów Atari 
835, 1030 i XM301. 

4) ANTIC Forth 

5) Atari DOS 4.0 (QDOS) 

6) Atari DOS XE 1.0 — firmowy DOS stacji XF-551 

7) Atari Writer 80 — edytor tekstu napisany spe- 
cjalnie dla przystawki XEP80. 

8) Bulletin Board Construction Set — program słu- 
żący do założenia BBS-u. 

9) Calc Magic — świetny arkusz kalkulacyjny 

10) Icon Graphics Editor — edytor piktogramów do 

pakietu Print Shop (Broederbund Software). 

11) RAMBRANDT Collection — program do prze- 

twarzania grafik RAMBRANDT=a. 

12) VT-100 Terminal Emulator. 


MIKROPROGRAMIK DLA 
MIKROKOMPUTERKA 


Konrad Kokoszkiewicz 










działania jest dokładnie ta sama, inne są 
tylko kody poszczególnych dźwięków. Ta- 
belkę tychże kodów opublikujemy już 
wkrótce, wraz z opisem wersji 4.9 Po- 
rtfolio BASIC. 

Osoby zorientowane w temacie - 
chcące oszczędzić nerwy mogą w tej 
chwili przestać czytać, gdyż zamierzam 
wyjaśnić, co z przedstawionym listingiem 
się robi. 

Po włączeniu foliaka uruchamiamy 
program ALTR.COM (jest on dołączony 
do PBASIC-a), a następnie wcisnąwszy 
klawisze AtariLogo/E wchodzimy do edy- 
tora. Wklepujemy uważnie listing, po 
czym wciskamy klawisze ALT-R i czeka- 
my na efekty. Po zakończeniu wykonywa- 
nia programu lub w razie wystąpienia 
błędu edytor zostanie uaktywniony auto- 
matycznie. 

Osoby, którym ALTR.COM się zgu- 
bił , mają przed sobą nieco dłuższą pro- 
cedurę. Należy wklepać programik do 
edytora i zapisać go na dyskietkę pod 
nazwą, powiedzmy, AMOUR.BAS. Następ- 
nie opuszczamy edytor i wywołujem- 
Portfolio BASIC zleceniem: 

P AMOUR.BAS 
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Poza wymienionymi tytułami poszukujemy rów- 
nież wszelkiego autoramentu gier, „użytków”, archi- 
werów, oprogramowania komunikacyjnego itp., czyli 
tego wszystkiego, co każdemu kiedyś przydać się 
może. Najmilej widziane są wersje pełne, tj. z doku- 
mentacją i ewentualnymi plikami dodatkowymi (o ile 
takowe występują) — oprogramowanie to natych- 
miast znajdzie się na dyskach XL,/XE SOFTHouse. 

A teraz przejdźmy do konkretów: każdy z Czytel- 
ników, który odpowie na niniejsze (lub ewentualne 
dalsze) wezwanie i nadeśle, przyniesie, bądź w jaki- 
kolwiek inny sposób dostarczy nam jeden z poszuki- 
wanych programów (znajdujących się na powyższej 
liście), otrzyma bezpłatnie trzy wybrane przez siebie 
dyskietki Atari SOFTHouse, uścisk ręki Naczelnego 
oraz dozgonną wdzięczność wszystkich zaintereso- 
wanych. Z góry dziękujemy! 

Informujemy również, iż każdy program stworzo- 
ny przez Was (typu Public Domain, Shareware lub 
Freeware) nadesłany do naszej Redakcji, o ile zosta- 
nie zakwalifikowany do umieszczenia w dziale 
XL/XE SOFTHouse — zostanie opisany na naszych 
łamach. A zatem? Piszcie programy i przysyłajcie je 
do nas (nie zapomnijcie o krótkiej informacji teksto- 
wej na dysku: kto jest autorem, do jakiej kategorii 
program należy (PD, Shareware...) + krótka instruk- 
cja obsługi). 
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PROGRAMATOR 


pamięci EPROM (cz.ll) 


Tomasz 5. Piotrowski 


W pierwszym numerze „ATARI-magazyn” rozpocząłem temat 
dotyczący konstrukcji programatorów pamięci EPROM z 
wykorzystaniem komputera ATARI X1/XE. W numerze drugim 
wprowadziłem Cię, drogi czytelniku, w tajniki sterowania 
komputerem układów elektronicznych przez magistralę systemową. 
Dzisiejszy artykuł jest uwierczeniem dwóch poprzednich. 
Przedstawiam w nim automatyczny, „inteligeniny” programator 
pamięci 2716-27512 wszystkich typów. 


Z uwagi, że artykuł ten jest przeznaczo- 
ny dla dość wąskiego grona czytelników, 
nie zamieszczam w nim listingu progra- 
mu, który zająłby zbyt wiele miejsca. Pro- 
gram ten znajduje się w redakcyjnym 
SOFTHouse i będzie udostępniony na 
każde życzenie. 

Na pierwszym schemacie przedstawio- 
na jest główna cyfrowa część programato- 
ra. Prostokątnymi końcówkami oznaczo- 
ne są sygnały do bezpośredniego połącze- 
nia z programowaną pamięcią EPROM. 
Programator jest podłączony do kompute- 
ra przez magistralę systemową (zbufo- 
rowaną), a jego rejestry umieszczone zo- 
stały na stronie $D6. Układ ma siedem 
rejestrów pod kolejnymi adresami 
$D600-$D606. Rejestr $D600 (tylko za- 
pis), to młodszy bajt adresu dla EPROM'u, 
a $D601 - starszy. Pod adresem $D602 
znajduje się rejestr danych (tylko zapis) 
wykorzystywany podczas programowania, 
a adres $D603 (tylko odczyt) służy do od- 
czytywania danych z EPROM'u. Rejestr 
$D604 (tylko zapis) jest portem sterują- 
cym pracą programatora. Jego cztery 
młodsze bity sygnalizują (stan niski) kolej: 
no pracę z pamięciami 2716, 32, 256, 512. 
Jedynie te układy różnią się niektórymi 
sygnałami na wyprowadzeniach i wyma- 
gają innego traktowania. Cztery starsze bi- 
ty (aktywny stan wysoki) służą do sterowa- 
nia wartością napięcia VPP. Pod adresem 
$D605 znajduje się pojedynczy zatrzask 
służący do generowania sygnału PGM. 
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Adres $D606 jest odpowiedzialny za tryb 
pracy programatora. Wpisanie tam „zera” 
ustawia programator w tryb programowa- 
nia, wpisanie „jedynki” w tryb odczytu 
EPROM" (read). 

Dalsze schematy przedstawiają moduły 
przełączające odpowiednie sygnały w za- 
leżności od programowanego EPROM'u, 
moduł sterowania napięciem VPP oraz 
przetwornicę napięcia. Do budowy pro- 
gramatora należy zastosować układy sca- 
lone serii HCT, co pozwoli na zasilanie ca- 
łości bezpośrednio z komputera. Jedynym 
wyjątkiem od tego jest układ 7400 użyty w 
przetwornicy napięcia. Powinien to być 
zwykły układ TTL. Cewki oznaczone jako 
„Dławik” są to typowe dławiki używane w 
sprzęcie elektronicznym (kilkanaście zwo- 
jów na prostym kilkunasto-milimetrowym 
rdzeniu ferrytowym). Cewka L w prze- 
twornicy napięcia została nawinięta na 
rdzeniu dwuotworowym (takim jak w sy- 
metryzatorach antenowych) przewodem 
KYNAR i liczy sobie 15 zwojów. Kondensa- 
tor C został ustalony na 6.8nF. Przetworni- 
cę należy wyregulować potencjometrem 
(1k2) tak, aby pracowała w punkcie naj- 
większej sprawności. Proces regulacji na- 
leży zacząć od obciążenia wyjścia prze- 
twornicy rezystorem 1k/0.5W, po którym 
napięcie powinno znacząco spaść. Na- 
stępnie trzeba ustawić potencjometr na 
maksimum napięcia wyjściowego. Jeśli 
punktu maksimum nie da się uchwycić na- 
leży dobrać wartość kondensatora C. Jeśli 


podstawka pod programowaną pamięć 
będzie podłączona do układu przewoda- 
mi, dobrze jest dla ograniczenia zakłóceń 
podpiąć nóżki sygnałowe do plusa zasila- 
nia przez rezystory 10k, a nóżki gdzie po- 
dawane jest napięcie VPP opornikami 47k 
do masy. Należy to wykonać bezpośred- 
nio przy podstawce. Niektóre EPROM y 
wymagają podczas programowania napię- 
cia zasilania ÓV. Praktyka jednak dowodzi, 
że doskonale programują się przy zasi- 
laniu 5V. Jeżeli napięcie ÓV okaże się 
potrzebne. należy je doprowadzić z ze- 
wnątrz (ale tylko do EPROM'u - nóżka 28). 

Celowo pomijam tu szczegółowy opis 
działania układu, co powinno być pewne- 
go rodzaju filtrem dla osób zbyt mało do- 
świadczonych. 

Pomimo braku listingu postaram się 
przybliżyć nieco ideę programu (ze szcze- 
gólnym zwróceniem uwagi na algorytm 
programowania EPROM u). Po jego uru- 
chomieniu pojawi się menu główne, z któ- 
rego, używając klawiszy SPACE i RETURN, 
możemy wybierać poszczególne opcje. W 
górnej części ekranu zostaną wyświetlone 
okna z danymi na temat aktualnego usta- 
wienia programatora. Z uwagi na ograni- 
czenia pamięciowe (nierozszerzonego) 
komputera, bufor danych został zreduko- 
wany do 16 kB. Oznacza to, że EPROMy 
27256 i 27512 musimy programować ban- 
kami po 16 kB. Numer banku wybieramy 
opcją „Select Bank". Wszystkie operacje 
wykonywane przez program (z wyjątkiem 
czyszczenia bufora „Clear Buffer" i 
sprawdzania czystości EPROM'u) są wyko- 
nywane w odniesieniu do ustalonych („Set 
address”) adresów startu i końca („Start 
addr., „End addr.”), co umożliwia progra: 
mowanie i odczyt wybranego kawałka 
EPROM u. Opcja „Program” służy do pro- 
gramowania EPROM'u. Najpierw spraw- 
dzana jest czystość programowanej pa- 
mięci (zawsze całej, nawet przy programo- 
waniu kawałkami), potem zaczyna się pro- 
ces programowania. Pojedyncza komórka 
EPROM" jest programowana w pętli im- 
pulsami o czasie trwania TPW aż do po- 
prawnego wyniku, lub do przekroczenia 
ustalonej maksymalnej ilości powtórzeń. 
W tym drugim przypadku nastąpi przer- 
wanie pracy i wyświetlenie komunikatu 
„Program error ...”. Maksymalną ilość 
powtórzeń możemy sprawdzić i ustawić, 
gdy po wybraniu z menu opcji programo- 
wania naciśniemy klawisz P („Pulse coun- 
ter”). Gdy EPROM zostanie zaprogramo- 
wany bez kłopotu, jego zawartość zostaje 
zweryfikowana, po czym pamięć jest do- 
programowywana dla pewności jednym 
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impulsem. Po doprogramowaniu zawar- 
tość jeszcze raz zostaje sprawdzona. Jeśli 
weryfikacja wypadnie niepomyślnie, zo- 
stanie wyświetlony komunikat „Verify er- 
ror...”. Jeśli po rozpoczęciu programowa- 
nia (gdy ekran stanie się ciemny) naciśnie- 
my klawisz INVERSE VIDEO, program po- 
minie weryfikację i doprogramowywanie. 
Służy to celom specjalnym, gdy np. chce- 
my doprogramować 
niektóre komórki in- 
nym VPP (komórki 
już zaprogramowa- 
ne są podczas pro- 
gramowania pomija- 
ne). Gdy po wybra- 
niu programowania 
wciśniemy klawisz 
B, uruchomimy opcję 
„Bulldozer”. Służy 
ona do programowa- 
nia EPROMu poda- 
ną liczbą impulsów 
bez sprawdzania cze- 
gokolwiek.  Progra- 
mowanie możemy 
przerwać (przed we- 
ryfikacją) wciskając 
klawisz EŚC. 

W menu napięć 
VPP można wybrać 
niestandardowe na- 
pięcia 5Vi10V. To 
pierwsze służy do 
celów _ testowych, 
drugie przydaje się 
do bardzo delikat- 
nego programowa- 
nia np. „zmęczo- 
nych” częstym prze- 
programowywaniem 
EPROM'ów. Również 
w menu czasów TPW 
można znaleźć nie- 
standardową —war- 
tość 0.01ms. Przyda- 
je się ona do delikat- 
nego programowa- 
nia pamięci CMOS 
(zwykle dla CMOS 
używa się czasu 
0.1ms), gdy zacho- 
dzi potrzeba ich czę- 
stego kasowania np. 
przy uruchamianiu 
jakiegoś urządzenia. 

Opcja  „Editor” 
służy do podgląda- 
nia i redagowania 
zawartości bufora 
z klawiatury. Dane 
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Moduł przełączający VPP dla EPROM-ów 2764-256 | A15 dla 27512 


możemy podawać dziesiętnie lub szes- 
nastikowo, poprzedzając je znakiem $. 
Naciśnięcie samego RETURN powoduje 
przejście do następnej komórki bez 
zmiany poprzedniej (przeglądanie). Aby 
zakończyć edycję należy wpisać dowolną 
wartość ujemną, 

Po wybraniu opcji „Load Buffer" lub 
„Saue Buffer", jeśli zamiast nazwy pliku 


<26x2aC13 
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zostanie wpisany znak „+, zostanie 
wyświetlony katalog dyskietki, natomiast 
napis „DOS” spowoduje wyjście z progra- 
mu. Pozostałe opcje nie wymagają komen- 
tarza. 

Tyle na temat programatorów pamięci 
EPROM. Następnym razem obiecuję coś 
dla początkujących elektroników. 4 
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PIN 19 dh 2716-32 
PIN 20 dle wiąkszych 
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Przetwornica napięcia +S5V na około +30V 


Moduł przełączający napięcie zasilania dla 2716-32 i Aa 
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BOOT SELECTOR 


Marlusz Geisler 


W komputerach Atari ST, które mają wbudowaną stację dyskietek, 
nie ma możliwości wykonania wstępnego odczytu z zewnętrznej 
stacji po załączeniu lub inicjalizacji systemu. Uniemożliwia to 
wprowadzenie do komputera wielu gier „całodyskowych”, które 
mogłyby być nagrane na dyskietkach 5.25 cala. 


D zieje się tak dlatego, że sygnał 


DRIVE SELECT 0, pochodzący z układu 
YAMAHA, jest doprowadzony wyłącznie 
do wewnętrznego napędu, a na zewnątrz 
został wyprowadzony jedynie sygnał 
DRIVE SELECT 1 i to w dodatku na 
styk gniazda, oznaczony wszędzie jako 
DRIVE SELECT O. Z kolei w komputerach 
ST, nie mających wbudowanej stacji, 
wstępny odczyt z napędu 5.25 cala jest 
możliwy wtedy, gdy tylko jest on podłą- 
czony do komputera. Stwarza to niewy- 
godną konieczność przełączania wtyczek 
napędów w zależności od potrzeb. Wyjś- 
ciem z sytuacji jest zamienianie ze sobą 
sygnałów wyboru stacji, co można zreali- 
zować na dwa sposoby: mianowicie przy 
pomocy zwykłego mechanicznego prze- 
łącznika dwusekcyjnego lub odpowiednio 
zbudowanego układu elektronicznego. 

Opracowane przeze mnie rozwiązanie 
ma tę zaletę, że działa automatycznie i nie 
trzeba w obudowie robić żadnych otwo- 
rów do zamocowania przełącznika. Jeżeli 
w momencie włączenia lub inicjalizacji 
komputera w stacji A nie ma dyskietki, na- 
siępuje zamiana napędów i wstępny 
odczyt jest podejmowany ze stacji dodat- 
kowej. Na rysunku nr 1 przedstawiony zo- 
stał schemat proponowanego usprawnie- 
nia zrealizowanego przy użyciu dwóch 
układów TTL. 
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ma dyskietki, to na linii RD nie pojawiają 
się żadne sygnały, a wtedy impuls z linii 
INTRQ zmieni stan przerzutnika U1B, co 
spowoduje zamianę linii DRIVE SELECT, a 
także zablokowanie U1A w stanie dotych- 
czasowym. Dzięki temu impulsy danych 
ze stacji dodatkowej, która teraz jest 
wywoływana, nie działają na przerzutnik 
U2A. Tak samo jak poprzednio stan ten 
trwa do czasu wyłączenia komputera. 


OPIS WYKONANIA 


W pierwszej kolejności musimy przy- 
gotować komputer do zamontowania płyt- 
ki z układem BOOT SELECTOR: odnaj- 
dujemy w naszym ST kość oznaczoną 
YAMAHA YM2149 i jej nóżki nr 19 i 20 
wylutowujemy z płyty uważając, aby ich 
nie ułamać. Teraz do otworów w płycie, 
pozostałych po wyciągniętych końców- 
kach, doprowadzamy sygnały oznaczone 
na schemacie DS1' i DSO, a nóżki 19 i 20 
YM2149 łączymy odpowiednio z punktami 
DS1 i DSO. Sygnał RESET możemy znaleźć 
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Rys. 1 — schemat elektronicznego przełącznika napędów dyskowych 


OPIS DZIAŁANIA 


Układ jest sterowany sygnałami RESET, 
RD i INTRQ. Po włączeniu komputera, 
RESET ustawia wyjścia Q obu przerzut- 
ników typu D w stanie wysokim, dzięki 
czemu multiplekser 74LS157 doprowadza 
do napędów nie zamienione sygnały 
DRIVE SELEGI. Następuje teraz próba 
odczytu ze stacji A, której sygnał READ 
DATA doprowadzony jest do odpowie- 
dniego wejścia kontrolera o nazwie RD 
i do naszego układu. jeżeli w stacji jest 
dyskietka, to przerzutnik U1A, pod 
wpływem sygnałów RD, zmieni swój stan 
na taki, jaki panuje na jego wejściu D. 
Wtedy na wejściu D układu U1B pojawi 
się, już na stałe, stan wysoki i impulsy 
doprowadzone z wyjścia INTRQ kontro- 
lera nie będą zmieniały poziomów wyjść 
przerzutnika sterującego multiplekserem. 
Układ pozostaje w takim stanie do 
momentu wyłączenia lub zresetowania 
komputera. Jeżeli natomiast w stacji A nie 


na nóżce nr 18 CPU MOTOROLA 68000, 
a impulsy RD i INTRO są dostępne w ukła- 
dzie oznaczonym WD1772 na końców- 
kach o numerach odpowiednio 19 i 28. 
Może się zdarzyć, że w dodatkowej stacji 
mającej własne zasilanie, po wyłączeniu 
komputera zaświeci się LED. Nie jest to 
wynikiem błędu, lecz tego, że wyjścia nie 
zasilonego układu 74LS157 mają niską 
oporność w stosunku do masy. 4 


UWAGA ! 


Ingerowanie w elektronikę komputera 
wymaga sporych umiejętności, dlatego 
odradzamy wykonanie układu niedo- 
świadczonym elektronikom. Redakcja nie 
bierze odpowiedzialności za uszkodzenia 
komputera i inne przypadki losowe, 
spowodowane błędami w moniażu, insta- 
lowaniem uszkodzonych układów scało- 
nych, używaniem lutownicy transforma- 
torowej itp... 
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Najnowsze oprogramowanie do naszego 


kompuiera (Szczególnie gry) potrafi 


zadziwiać swą oprawą muzyczną. 


Tajemnica jakości dźwięku tkwi w tym, 
że melodie układane są z wykorzys- 
taniem próbek brzmień oryginalnych, 


„prawdziwych” instrumentów 
muzycznych lub całych sekwencji, 
zapisanych w postaci cyfrowej. 


Sampler 
do Atari XL/XE 


Kańtaj Kokoszziewicz 


róbki takie zwane są pospolicie 
P samplami, a służące do ich tworze- 

nia przetworniki analogowo-cyfro- 
we: samplerami. Na tzw. Zachodzie po- 
wstało ich multum, dziś mamy przyjem- 
ność zaprezentować urządzenie produkcji 
krajowej. 

Za jedyne 230 tysięcy złotych polskich 
otrzymujemy eleganckie, kolorowe i opa- 
kowane w folię pudełeczko. W środku 
znajdujemy sampler, solidnie wyglądający 
przewód foniczny długości około metra, 
dyskietkę i kasetę z oprogramowaniem, 
dokumentację oraz nowość - kartę rejes- 
tracyjną. Oprócz tego, w pudełku są ulotki 
reklamowe producenta, dotyczące stacji 
dysków SN-360 i przyrządu nazwanego 
Video-Inierface, mającego być połącze- 
niem genlocka z digitizerem obrazu. Przy 
odbiorze samplera otrzymaliśmy ustne za- 
pewnienie, że wymieniony sprzęt otrzy- 
mamy wkrótce do przetestowania. 

Sam sampler do złudzenia przypomina 
standardowy moduł ROM (cartridge). Wy- 
różnia go jedynie gniazdko typu „cinch” 
do przyłączenia źródła dźwięku (magne- 
tofon etc.) oraz żółtawa dioda elektrołumi- 
nescencyjna z podpisem SOUND LEVEL. 
Służy ona do orientacji w poziomie do- 
prowadzanego do samplera sygnału ana- 
logowego. 

Na dyskietce i kasecie zapisane są czie- 


ry programy do tworzenia i obróbki sam- 


pli: DIGITAL STUDIO, SAMPLE EDITOR, 
MICRO-RECORDER oraz AUDIO MASTER, 
sprzedawany również oddzielnie. Ponad- 
to producent umieścił tam przykładowe 
sample oraz muzyczkę stworzoną przy 
użyciu AUDIO MASTER-a. 


PIERWSZE PODEJŚCIE 


Wobec faktu, że mój wysłużony magne- 
tofon w tym najmniej stosownym momen- 
cie odmówił współpracy, podłączyłem do 
samplera sprzęt, który chwilowo znalazł 
się w zasięgu wzroku, czyli tzw. walkma- 
na. Niestety, efekt był, rzekłbym, nieza- 


dowalający. Urzą- 
dzenie emitowa- 
ło takie szumy, że 
postanowiłem po- 
czekać na lepsze 
czasy. Przy tej 
sposobności wy- 
szło na jaw, że 
gniazdko fonicz- 
ne samplera nie 
jest zbyt pewne 
i do podłączenia 
firmowego kabel- 
ka trzeba wykazać 
się sporą dozą 
tzw. „wyczucia”. 

Testowanie samplera wznowiłem po 
uzyskaniu dostępu do wieży z odtwarza- 
czem kompaktowym. Na pierwszy ogień 
poszedł najbardziej rozbudowany z do- 
starczonych przez producenta progra- 
mów, Czyli... 


AUDIO MASTER 


Program ten składa się z dwóch głów- 
nych paneli. Pierwszy, SAMPLER, zgłasza 
się zawsze po uruchomieniu programu. 
Panel ten służy do tworzenia sampli, czyli 
odkładania w pamięci komputera dźwię- 
ku odebranego z przetwornika, Możliwa 
jest płynna regulacja częstotliwości sam- 
plowania od wartości rzędu 1 kHz do oko- 
ło 19.5 kHz, przesłuchanie zdigitalizowa- 
nego dźwięku oraz jego wstępna obróbka. 
Polega ona przede wszystkim na wycina- 
niu niepotrzebnych fragmentów oraz po- 
dziale całości na próbki dla panelu 
COMPOSER. Nadto dostępna jest fun- 
kcja, pozwalająca na nakładanie samplo- 
wanego dźwięku na już znajdujący się w 
pamięci oraz możliwość odwrócenia (re- 
wersji) wskazanej próbki, celem odtwo- 
rzenia jej „od końca”. Zaznaczenie frag- 
mentu przeznaczonego do obróbki jest o 
tyle łatwe, że w górnej części ekranu znaj- 
duje się wykres przedstawiający schema- 
tycznie cały bufor samplera z wyróżnie- 





niem aktualnej pozycji znacznika (kurso- 
ra). Dla zwiększenia precyzji podziału 
sampla na próbki - drugi wykres obrazuje 
stan 128 bajtów wskazywanych przez kur- 
sor. Jeszcze niżej program podaje zapi- 
sane w kodzie szesnastkowym początko- 
we i końcowe adresy obszarów, które 
zdefiniowane są jako próbki o kolejnych 
numerach. Próbek takich może być 127. 

Jeśli częstotliwość próbkowania rzędu 
19.5 kHz wyda się komuś niewystarczająca 
- istnieje możliwość jej zwiększenia do ok. 
23 kHz. Służą do tego odpowiadające so- 
bie funkcje QSAMP i QPLAY. Niestety, z ta- 
jemniczych dla mnie powodów QSAMP 
potrafi próbkować dźwięk z większą częs- 
totliwością, niż QPLAY go odtwarzać! W 
praktyce trzeba więc zmniejszać częstotli- 
wość samplowania opcją QSAMP poprzez 
ustawienie wartości opóźnienia (DELAY) 
na „04”, aby móc dźwięk ten odtworzyć za 
pomocą QPLAY (przy DELAY równym 
„01”) Dodatkowo użyteczność pary 
QSAMP/QPLAY podważa fakt, że panel 
COMPOSER opcji tej nie przewiduje, za- 
dowalając się „normalnym” tempem. 

Ilość pamięci, jaką AUDIO MASTER 
przeznacza na zapisanie próbek zdigitali- 
zowanego dźwięku, uzależniona jest od 
całkowitej ilości pamięci RAM komputera. 
I tak na Atari 130XE jest to 80 kB, 
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w komputerach z rozszerzeniem do 192 
kB bufor ma długość 144 kB, a przy 320 kB 
RAM - aż 272 kB. Niestety AUDIO 
MASTER nie rozpoznaje prawidłowo roz- 
szerzenia do 256 kB i przyjmuje, że taki 
komputer ma tylko 192 kB RAM. Rzut oka 
do kodu programu ujawnia jednak, że 
przeróbka na wersję „256K” jest stosunko- 
wo łatwa do wykonania. Po takiej modyfi- 
kacji ilość dostępnej pamięci zwiększy się 
do 208 kB. AUDIO MASTER działa także 
na komputerach wyposażonych w 64 kB 
RAM, ale w takim wypadku roboczy ob- 
szar pamięci zamyka się w 16 kB. Pozwala 
to na zapisanie 32768 czterobitowych pró- 
bek, co przy „telefonicznej” częstotliwości 
6 kHz równa się około pięciu sekundom 
dźwięku. Zabawa samplami jest, niestety, 
imprezą dosyć pamięciochłonną... 

Drugi z zasadniczych paneli AUDIO 
MASTER-a, COMPOSER, pozwala na kom- 
ponowanie dwukanałowych melodii z 
próbek zdefiniowanych w panelu SAM- 
PLER. AUDIO MASTER pozwala na stwo- 
rzenie do 127 sekwencji dźwiękowych 
(„Ścieżek”). Programowanie melodii jest 
zbliżone do układania „normalnego” pro- 
gramu komputerowego: mamy do dyspo- 
zycji jedenaście poleceń tworzących coś w 
rodzaju języka programowania, wspom- 
niane „Ścieżki” do złudzenia przypomina- 
ją podprogramy, a ich edytor oferuje pod- 
stawowe narzędzia do obróbki „tekstu”. 
Kreowanie własnych kompozycji wydaje 
się na pierwszy rzut oka być procesem do- 
syć skomplikowanym, ale trochę ekspery- 
mentów i łopatologiczna instrukcja poma- 
gają szybko rozwiać ewentualne wątpli- 
wości. Oczywiście samodzielne układanie 
sekwencji rozkazów nie jest konieczne, 
gdyż COMPOSER sam może wstępnie za- 
programować ścieżkę według melodii za- 
granej przez nas na klawiaturze Atari. 
Granie na klawiaturze komputera wymaga 
jednak sporej wprawy, jako że nie do tego 
została ona przecież zaprojektowana. 

Trzeci panel programu, DISK, ma cha- 
rakter pomocniczy i służy do obsługi ko- 
munikacji z pamięcią masową. Trzeba 
stwierdzić, że jest to najsłabiej opracowa- 
na część AUDIO MASTER-a. Współpraca 
ze stacją dysków jest wręcz katastrofalna. 
Przy użyciu stacji TOMS Multi Drive w 
trybie Turbo i z włączonym buforowa- 
niem ścieżek, co normalnie ustawia efek- 
tywną szybkość transmisji na około 2800 
bajtów na sekundę, AUDIO MASTER-owi 
nie udaje się przekroczyć 500 By/sek. 
A jeśli wystąpi jakiś błąd, to program lako- 
nicznie melduje „ERROR”, charakter 
nieprawidłowości pozostawiając docie- 
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kaniom użytkownika. Mimo bazowania na 
standardowym DOS-ie program uwzględ- 
nia istnienie tylko jednej stacji dysków (?). 

Również procedury obsługi klawiatury 
autorowi AUDIO MASTER-a najwyraźniej 
„Nie wyszły”: oto przy wklepywaniu nazwy 
pliku przez osobę mającą wprawę w pi- 
saniu na maszynie - program „łapie” co 
trzeci znak... 


POZOSTAŁE PROGRAMY... 


.. czyli DIGITAL STUDIO, SAMPLE 
EDITOR i MICRO RECORDER nie są tak 
rozbudowane, jak AUDIO MASTER. Pier- 
wszy pozwala na zapamiętanie zdigitali- 
zowanego dźwięku, przesłuchanie go i za- 
pisanie na dyskietce (kasecie). Opcje po- 
mocnicze umożliwiają zmianę długości 
bufora (maximum ok. 36 kB), częstodi- 
wości próbkowania (maximum ok. 10 
kHz), odtwarzanie sampla „od końca”, wy- 
regulowanie poziomu dżwięku przed jego 
zsamplowaniem, itp... Pozostałe dwa pro- 
gramy różnią się od DIGITAL STUDIO raczej 
szczegółami. SAMPLE EDITOR zawiera do- 
datkowo opcję EDIT pozwalającą na ręczną 
korektę zapisanych w pamięci próbek. a 
MICRO RECORDER spełnia zadania podobne 
do DIGITAL STUDIO, z tym że do zapisu 
sampli używa rozszerzeń pamięci. Podob- 
nie jak w wypadku AUDIO MASTER-a roz- 
szerzenia do 256 kB nie są prawidłowo 
rozpoznawane i długość bufora wynosi na 
takich komputerach 144 kB. Niestety, ko- 
rekta programu jest znacznie utrudniona, 
ponieważ MICRO RECORDER, tak jak 
DIGITAL STUDIO i SAMPLE EDITOR, są 
zapisane w postaci skompresowanych, sa- 
morozpakowujących się archiwów. 

Na plus trzeba zaliczyć prosty, ale este- 
tyczny wystrój programów oraz łatwą ob- 
sługę (okienka). 


W PRANIU 


Jeśli chodzi o jakość uzyskiwanych digi- 
talizacji, to całemu zestawowi nie można 
niczego zarzucić. Sampler wyszedł na 
ogół zwycięsko z prób digitalizowania 
wszystkiego, co znalazło się „pod ręką”: 
od głosów spikerów trzeciego programu 
Polskiego Radia, poprzez Marka Grechutę 
tudzież ścieżkę dźwiękową z musicalu 
„Cabaret”, aż po „Finał Counidown”. Atari 
nieźle poradziło sobie również z odtwa- 
rzaniem fragmentów „Rondo Russo”, choć 
partia solowa grana jest tam na flecie. Dla 
porównania zrobiłem parę samplingów 
przybyłym z USA programem DIGITAL 
SAMPLER - na moje ucho jakość była do- 
kładnie taka sama (DIGITAL SAMPLER jest 
programem Public Domain dostępnym w 


Atari Soft-House). Podczas dwudnio- 
wych prób sampler wyrażnie „położył się” 
jedynie na przewodnim motywie ze 
„Skrzypka na dachu”. I nic dziwnego: 
motyw ten grany jest na skrzypcach w 
dosyć wysokich rejestrach i częstot- 
liwość próbkowania oferowana przez 
dostarczone oprogramowanie okazała 
się być zbyt mała. 


COŚ DLA MANIAKÓW... 


Osoby znające asembler 6502, a dyspo- 
nujące 64 kB pamięci, mogą pokusić się 
o napisanie własnego programu wyko- 
rzystującego do maximum zasoby kompu- 
tera. Prezentowany obok listing w forma- 
cie asemblera MAC/65 zawiera przykłado- 
wy programik obsługi samplera przezna- 
czony dla komputerów wyposażonych w 
64 kB pamięci RAM. Po uruchomieniu 
ekran gaśnie, a na jego środku ukazuje się 
pionowy pasek, będący indykatorem am- 
plitudy doprowadzonego do samplera 
dźwięku. Po naciśnięciu klawisza START 
i włączeniu odtwarzacza (magnetofonu), 
programik rozpocznie zapis dźwięku do 
pamięci komputera. Po zapisaniu całej 
wolnej pamieci. co sygnalizowane jest za- 
milknięciem głośnika monitora, naciśnię- 
cie klawisza START spowoduje odtworze- 
nie samplingu i powrót do DOS-u. W za- 
leżności od zastosowanego systemu, 
bufor programu ma długość od ok. 56 do 
60 kB, co przy przyjętej czestotliwości 
próbkowania (7730 Hz) pozwala na zapi- 
sanie około 15 sekund dźwięku. Pętle pro- 
gramu stabilizowane sa przez ANTIG w ten 
sposób, że pomiędzy pobraniem kolej- 
nych próbek - komputer odczekuje czas 
potrzebny procesorowi wizyjnemu na wy- 
świetlenie dwóch linii TV. Po zlikwidowa- 
niu rozkazów STA WSYNC w liniach 315, 
515, 570, 675 i 710 częstotliwość samplowa- 
nia zwiększy się do 15,5 kHz. 


SUMMA SUMMARUM 


Opisany zestaw firmy „AS” jest bardzo 
ciekawą propozycją dla użytkowników 
małego Atari. Szczególnie użyteczny bę- 
dzie dla programistów  zainteresowa- 
nych wzbogaceniem oprawy dźwiękowej 
własnej twórczości. Pozostałym, „normal- 
nym” użytkownikom sampler dostarczy 
niewątpliwie wiele radości w montowaniu 
efektów dźwiękowych, chociaż do tego 
rodzaju zabaw potrzebny jest komputer z 
większą ilością pamięci. Nadto trzeba się 
liczyć z tym, że dłuższe samplingi mogą 
wymagać pojemniejszych stacji dysków 
(np. XF-551, TOMS-720 albo SN-360). « 
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0100  .OPT NO LIST 0465 RTS sPowrót do DOS-u ZALETY: 











0108 p —————— 0470 ; 

0110 ;Sampling stabilizowany ANTIC-em 0475 RECORD LDA SAMPLER + dobra jakość digitalizacji 

0115 ;Bufor: od MEMLO do $FFFF 0480 TAX + rozbudowany program AUDIO MAS- 
0120 ;Częstotliwość: 7750 Hz 0485 STA AUDC1 TER 

0125 ;Pamięciożerność: 3875 B/sek. 0490 ASLA + prostota obsługi oprogramowania 
0130 Rp er — — JC m o wii FG 0495 ASL A + współpraca programów Z TOZSZETZE- 
0135 ; 0500 ASLA niami pamięci 

0140 HPOSPO = $DO00 0505 ASLA + wystarczająca dokumentacja 

0145 GRAFPO = $D00D 0510 STA (ADDR),Y + eleganckie opakowanie 

0150 COLPMO = $D012 0515 STA WSYNC + niska cena 

0155 CONSOL = $D0O1F 0520 TXA 

0160 AUDC1 = $D201 0525 AND «$7F 

0165 PORTB = $D301 0530 STA HPOSPO 

0170 DMACTL = $D400 0535 STA WSYNC WADY: 

0175 WSYNC = ŚD40A 0540  LDA SAMPLER 

0180 NMIEN = $D40E 0545 TAX - niepewne gniazdko INPUT samplera 
0185 SAMPLER = $D500 0550 STA AUDC1 - słaba współpraca programu AUDIO 
0190 ; 0555 AND *$0F MASTER ze stacją dysków 

0195 EDTVEC = $E400 0560 ORA (ADDR),Y - nieprawidłowe rozpoznawanie roz- 
0200 MEMLO = $02E7 0565 STA (ADDR),Y szerzeń pamięci do 256 kB RAM 
0205 ; 0570 STA WSYNC 

0210 ADDR = $80 0575 TXA 

0215 HIMEM = $82 0580 AND *$7F 

0220 ; 0585 STA HPOSPO 

0225 * = $0600 0590 STA WSYNC 

0230 ; 0595 INY 

0235 START LDY *$00 ;Zablokuj: 0600 _BNE RECORD SŁOWNICZEK 

0240 STY NMIEN ;NMI, 0605 INC ADDR+1 

0245 STY DMACTL ;DMA, 0610  LDA ADDR+1 Próbkowanie - odkładanie w pamięci 
0250 SEI IRQ. 0615  CMP HIMEM komputera pobranych z samplera, zdigitali- 
0255  LDA *$08 0620  BNE RECORD zowanych próbek fali dźwiękowej. 

0260 STA GRAFPO 0625 RTS 

0265 STA COLPMO 0630 ; Częstotliwość próbkowania — liczba od- 
0270 LDA PORTB ;Wymiana ROM 0635 PLAY LDA (ADDR),Y czytywanych przez komputer próbek fali 
0275 PHA zna RAM 0640 TAX dżwiękowej na sekundę. Większa wartość 
0280  LDA *$ŚFE 0645 LSRA częstotliwości polepsza jakość sampli, ale 
0285 STA PORTB 0650 LSRA jednocześnie zwiększa ich długość (w baj- 
0290 w1 LDA SAMPLER ;Podsluch 0655 LSRA tach). Istnieje ogólna zasada, że częstoui- 
0295 STA AUDC1 0660 LSRA wość próbkowania powinna być co naj- 
0300 AND +$7F 0665 ORA +ŚFO0 mniej dwukrotnie większa od maksymal- 
0305 STA HPOSPO 0670 STA AUDC1 nej częstotliwości dźwięku próbkowanego. 
0310 STA WSYNC  ;7750 Hz 0675 STA WSYNC Aby więc można było dobrze zdigitalizo- 
0315  STAWSYNC 0680 AND *$7F wać wszystkie dźwięki, jakie słyszy ludzkie 
0320  LDA CONSOL ;Czekaj na 0685 STA HPOSPO ucho potrzebna jest częstotliwość próbko- 
0325 AND +*$01  ;klawisz START 0690 STA WSYNC wania rzędu 34 kHz. 

0330 BNEWI1 0695 TXA 

0335 w2 LDA SAMPLER ;Czekaj na 0700 ORA *ŚFO 

0340  CMP *ŚF8  ;sygnał z 0705 STA AUDC1 

0345 BEQW2 ssamplera 0710 STA W5SYNC 

0350  LDA *$0F 0715 AND *$7F 

0355 STA COLPMO 0720 STA HPOSPO 

0360  JSR FRSBL ;Nagrywanie 0725 STA WSYNC 

0365 _ JSR RECORD 0730 INY 
0370  JSR SECBL 0735  BNE PLAY 

0375  JSR RECORD 0740 INC ADDR+1 

0380 W3 LDA CONSOL ;Czekaj na 0745  LDA ADDR+1 oprogramow.: AUDIO MASTER 
0385 AND *$01  ;klawisz START 0750  CMP HIMEM DIGITAL STUDIO 
0390 BNEW3 0755  BNEPLAY SAMPLE EDITOR 
0395  JSR FRSBL ;Odtwarzanie 0760 RTS MICRO RECORDER 
0400  JSR PLAY 0765 ; 

0405  JSR SECBL 0770 FRSBL LDA MEMLO ;od MEMLO 

0410  JSR PLAY 0775 STAADDR  ;do ŚCFFF producent: _ Studio komputerowe 
0415 PLA ;Zamiana RAM 0780  LDA *$CF "AS", Warszawa, 
0420 STAPORTB ;na ROM 0785 STA HIMEM ul. gen. Abeakamafi 
0425  CLI ;Odblokuj IRQ. 0790  LDA MEMLO+1 tel. 12-51-23 

0430 STY HPOSPO 0795 SK1 STA ADDR+1 

0435  LDA*$40  ;Odblokuj NM 0800 RTS 

0440 STA NMIEN 0805 ; wymagania: Atari XL/XE + 

0445  LDA EDTVEC+1 ;GRAPHICS 0 0810 SECBL STY ADDR ;od $D800 magnetofon firmowy 
0450 PHA 0815 STY HIMEM ;do $FFFF lub stacja dysków, 
0455  LDAEDTVEC 0820  LDA *ŚD8 


źródło dźwięków 


0460 PHA _ 0825  BMISK1 





LJ 
CUEE lite 


Andrzej Pokulczycki 


Ten artykuł poświ 


iecony a w całości najpopularniejszemu 


z sequencerów software cuyeh , pracujących na platformach 


Atari (minimum 1040 ST) 


| © UBASE firmy Steinberg — bo o nim 
mowa - pracuje również na innych kom- 
puterach. Dostępne są wersje 2.5 Score 
i Audio dla Macintosha oraz Cubase for 
Windows dla PC (niezbędne jest min. 386 
SX 20 MHz, Windows 3.1 oraz karta z po- 
rtami MIDI, np. Soundblaster, Scc — 1). Ze 
zrozumiałych względów omówię tutaj 
wersje na Atari (głównie V. 3.01). Sądzę 
jednak, że użytkownicy PC czy Apple rów- 
nież znajdą w poniższym artykule coś dla 
siebie. 


Mimo iż od momentu ukazania się 
pierwszych wersji programu na naszym 
rynku minęły już ponad cztery lata, 
Cubase wciąż uważany jest za najlepszy 
program muzyczny tego rodzaju, i to za- 
równo przez profesjonalistów jak i amato- 
rów. Zaletą programu jest przede wszys- 
tkim jego otwartość. Cubase nie jest już 
tylko zwykłym magnetofonem-sequence- 
rem. Za jego pomocą możemy drukować 
nuty (jak? — o tym za moment), jak rów- 
nież sterować naszym instrumentem 
(instrumentami) w pełnym zakresie. 

Producent programu, uzupełniając ko- 
lejne wersje, uzyskał produkt, który jest 
chyba jedyny w swojej klasie, a przyszłość 
Cubase'a zapowiada się jeszcze bardziej 
obiecująco (o tym na końcu). 

Teraz kilka słów o obsłudze programu. 
Początkujący użytkownik może mieć 
nieco kłopotów z uruchomieniem niektó- 
rych jego funkcji, dlatego też pokrótce je 
opiszę. 

Na ekranie, bezpośrednio po wgraniu, 
ukazuje nam się okno aranżacyjne (ang. 
Arrange Window). Jest ono częścią syste- 
mu zwanego Visual Song Procesing (sys- 
tem wizualnej obróbki utworu). To właś- 
nie on stał się przyczyną ogromnego suk- 
cesu Cubase'a. Dzięki niemu będziemy 
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mogli śledzić wszystkie zmiany, jakie będą 
wprowadzane podczas realizacji utworu. 

Po lewej stronie ekranu, przyciskając 
szybko dwa razy lewy przycisk myszy, 
przygotowujemy ścieżki (ang. Tracks) w 
potrzebnej nam ilości (do 64). Każdej 
ścieżce można przyporządkować dowolny 
kanał MIDI (CHANEL), brzmienie (PRG), 
jak również ustawić jego głośność 
(VOLUME) i niektóre parametry, takie 
jak: transpozycja, przesunięcie w czasie, 
wydłużanie i skracanie nut, zmiana dyna- 
miki, itp... Każdą ścieżkę można w dowol- 
nej chwili wyłączyć, bez konieczności jej 
kasowania. 

Samo nagrywanie możemy przeprowa- 
dzić na kilka sposobów. Funkcje sterowa- 
nia „magnetofonem” znajdują się na dole 
ekranu. Uruchamiać je możemy w sposób 
tradycyjny, za pomocą myszy. W przypad- 
ku, gdy mysz mamy zajętą gdzie indziej 
(np. w edytorze nut) wygodne może się 
okazać sterowanie z klawiatury („+” - za- 
pis, „Return” — start, „(” oraz „) ” — przewi- 
janie, „O” — stop). Możliwe jest też urucha- 
mianie funkcji sequencera klawiaturą na- 
szego instrumentu; musimy wówczas 
zedytować nie używany przez nas klawisz 
(najlepiej  osta- 
tni) jako shift, 
a _ pozostałym 
dowolnym  kla- 
wiszom  przypi- 
sać  odpowied- 
nie funkcje ste- 
rowania. 

Nagrany przez 
nas materiał uka- 
że się na ekra- 
nie w formie 
jakby „klocków”, 
zwanych częścia- 
mi (ang. PARTS). 





101 MIRer 


© Flle Edit Strutiure Funcilons Opilions Modules Mlniows 
Miuer — Track i, 1.1. 8, 9. 1. 8 


EE Goin 
LO | 


101 Processor 


srt Fdftur 


„Części” te możemy do woli kopiować 
(funkcja REPET), łączyć, skracać i kasować 
(„nożyczki”, „gumka”, „klej” i inne przybo- 
ry znajdują się pod prawym przyciskiem 
myszy). Nagrania możemy dokonać poje- 
dynczo (tj. ślad po śladzie), jak też kilka 
ścieżek jednocześnie (funkcja MULTI- 
REGORD). 

Proces wczytywania utworu do pamię- 
ci komputera może być wykonany w cza- 
sie rzeczywistym (tak jak w normalnym 
magnetofonie, z tym że tempo może być 
dowolnie zmieniane), jak też wpisany w 
formie tzw. stepu (nuta po nucie). 
Wszelkie nierówności powstałe podczas 
zapisu można usunąć za pomocą funkcji 
QUANTIZE (do wybranej najmniejszej 
wartości lub według schematu rytmicz- 
nego). 

Bardzo wygodna okazać się może fun- 
kcja CYGLE (lewy dolny róg ekranu). Po- 
zwala ona zapisywać i odtwarzać w pętli 
wybrany fragment utworu, znajdujący się 
między lokatorami Ł i R. Włączanie i wyłą- 
czanie funkcji zapisu może następować w 
czasie odtwarzania, bez jakichkolwiek 
skutków ubocznych (trzaski, nierówności, 
itp.) i również w sposób automatyczny 
(SYNQ) w momencie rozpoczęcia gry. 

Przy tworzeniu bardziej skompliko- 
wanych utworów konieczna może się 
okazać zmiana tempa, czy też metrum, w 
środku utworu. Funkcję tę spełnia opcja 
MASTERTRACK. Wpisujemy w tabeli takt, 
w którym mają nastąpić zmiany, a następ- 
nie nowe łempo i metrum (elementy te 
mogą zmieniać się wielokrotnie). 

Przenieśmy się teraz na chwilę do edy- 
tora nut. Po uruchomieniu opcji SCORE 
oczom naszym ukaże się wybrana przez 
nas ścieżka (Ścieżki) w zapisie nutowym. 
Pod zapisaną melodię bez trudu możemy 
podpisać tekst. Ścieżkę można rozpisać na 
wybraną liczbę tzw. systemów (pięcioli- 
nii). Każdy system może być zapisany w 
dowolnym kluczu i w dowolnej tonacji 
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Rys. 1 - Wczytywanie modułów 








(pełny wybór). No- 
wością v. 3.01 jest 
możliwość zapisu 
akordów _ gitaro- 
wych (zarówno w 
formie _ skrótów 
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nazw funkcji, jak 
i tabulatury). Tak 
więc mamy możli- 
wość pełnej edycji 
naszych utworów. 
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wym monitorem. 
Można na nim uzys- 





kać dwie pełne 
strony formatu A4 
na jednym ekranie 
(siedem pełnych 
okien edycyjnych 








lub aranżacyjnych). 
Jakość _ wydruku 
nawet w przypad- 
ku drukarki 9-igło- 
wej nie budzi za- 
strzeżeń. 

Wszelkie zmiany typu: legato, włącze- 
nie i wyłączenie pedału, accelarando 
iritie nulo, przeprowadzone w edytorze 
wersji 3.01, są odtwarzane wraz z resztą 
muzyki. Kolejną nowością wersji 3.01 jest 
możliwość rejestrowania, obok śladów 
MIDI, informacji sterujących magnetofo- 
nem wyposażonym w MIDI, Jest to szcze- 
gólnie przydatne podczas pracy studyjnej. 

Wszelkie zmiany przeprowadzone w 
MIDI Mikserze, a więc: głośność poszcze- 
gólnych ścieżek, poziom poszczególnych 
efektów (chorus, delay...), ponownie mo- 
gą być zapisane i zmieniać się płynnie w 
czasie odtwarzania utworu. 

Gotowy utwór możemy zapisać na dys- 
ku jako tzw. song (z partyturą i wszystkimi 
dodatkami), arange (sama muzyka) łub 
midi split (informacja do przekazu na inny 
sequenceT). 

W przypadku, gdy nie chcemy jeszcze 
zapisywać naszego utworu, a mamy ocho- 
tę zająć się innym, wystarczy uruchomić 
funkcję CLOSE. Mamy wówczas do dyspo- 
zycji czysty ekran, a nasz utwór ukryty jest 
pod opcją WINDOWS, skąd możemy go w 
każdej chwili przywołać. 

Cubase jest przedstawicielem progra- 
mów zwanych w skrócie modułowymi. 
Oznacza to bardzo efektywne wykorzys- 
tanie nawet 1 MB pamięci. Takie elemen- 
ty programu, jak: sterowniki drukarki 








Rys. 2 — Cubase na monitorze 19" 


(PRINTERY), MIDI Procesor, MIDI 
Manager i Edytor nut znajdują się na 
osobnych dyskach i są wgrywane w razie 
potrzeby. Dzięki temu - nawet poczciwe 
1040 ST, mimo niewielkiej pamięci, 
zupełnie dobrze zdaje egzamin w wirze 
pracy. 

Ogólnie rzecz biorąc, Cubase jest pod- 
stawowym programem, jaki powinien 
mieć w swoich zbiorach każdy poważny 
użytkownik MIDI. Osoby, które nie miały 
jeszcze styczności z tego typu pracą na in- 
strumentach MIDI, gorąco zachęcam do 
sięgnięcia właśnie po ten program. Jedy- 
nym jego uzupełnieniem będą później 
programy obsługi brzmień (SYNTH 
WORKS) i SAMPLERY. Resztę niezbędnych 
spraw załatwi już Cubase. 

Można by rzec, że jedynym manka- 
mentem programu jest nadmiar zalet. Rze- 
czywiście, ma on tak wiele funkcji, że po- 
czątkujący mogą być nieco zagubieni, jed- 
nakże sposób funkcjonowania programu 
jest tak logiczny, że po tygodniu pracy z 
radością siada się do komputera. 

Cena programu, jak na polskie warun- 
ki, jest dosyć wysoka. Około 800 DM trze- 
ba zapłacić za licencjonowaną kopię we- 
rsji 3.01. Na giełdach komputerowych 
pokazała się piracka wersja 3.0, muszę jed- 
nak rozczarować jej potencjalnych na- 
bywców. Sposób, w jaki została złamana, 
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uniemożliwia jej użycie (niemożliwe na- 
granie songu, edycji nut, itd.). 

Przyszłość Cubasea zapowiada się 
obiecująco. Dostępna już na Apple Mac- 
intosh, a także na Atari Falcona 030, 
wersja Audio, pozwala — oprócz informacji 
MIDI - zapisać dźwięk w postaci cyfrowej 
(format kompatybilny z Yamaha CBX D5). 
Interesująca wydaje się również możli- 
wość wykorzystania parametrów dźwię- 
kowych Falcona do tworzenia nowych 
barw. 

Mam nadzieję, że powyższy tekst za- 
chęci wszystkich do dalszego śledzenia 
artykułów na temat MIDI. «4 
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SY 35 Dynamic 


Vector Syntesis 


Dynamiczna synteza wektorowa eż 


Andrzej Pokulczycki 


Tym artykułem rozpoczynamy nowy cykl, 
poświęcony oprzyrządowaniu MIDI Na 
tamach naszego czasopisma prezentować 
będziemy urządzenia (nie tylko 
instrumenty) a. w systemie MIDI. 
Będą to nie tylko nowości, ale również 
instrumenty cieszące się od lat uznaniem 
(pod warunkiem, że są wciąż produkowane). 
Jak większość artykułów z cyklu MIDI, te 
również adresowane będą do użytkowników 
wszystkich komputerów wyposażonych 

w porty MIDI. 


k amaha SY 35 pojawiła się na rynku maszynowym w poło- 
wie 1992 roku. Dzięki bardzo dobrej relacjj między ceną 
(18-22 mln zł), brzmieniami i możliwościami programowania, 
od razu zdobyła dużą popularność wśród użytkowników. 

Z wyglądu instrument przypomina poprzedni model Yama- 
hy - SY 22: dynamiczna, 61-klawiszowa klawiatura (5 oktaw), 2 
kontrolery (kółka) Modulation i Pitch Bender, potencjometr 
głośności, joystick Vector Gontrol oraz 30 gumowych przycis- 
ków sterujących. W centralnym punkcie znajduje się wyświet- 
lacz ciekłokrystaliczny (2 x 16 znaków) oraz wyświetlacz LED 
(/-segmentowy). Wszystko to zostało umieszczone w zwartej 
obudowie o wymiarach 98x29x9,3 cm (szerokość x głębokość x 
wysokość) i wadze około 7 kg. Na tylnej ściance obudowy za- 
montowano gniazda: MIDI (In, Out, Thru), słuchawkowe, syg- 
nału audio out (L-Mono, R), pedału głośności In, sustain [n, 
zasilacza DC 10-12 V oraz szczelinę rozszerzenia pamięci, 

Barwy syntezatora oparte są na dwóch generatorach: AWM 
- Advanced Ware Memory (128 waveforms - próbek zsamplin- 
gowanych fabrycznie) i FM - Freqency Modulation (256 wave- 
forms utworzonych z oryginalnych próbek w oparciu o proce- 
sy modulacji częstotliwości). Tak więc na zwolenników poszu- 
kiwania własnych brzmień czeka 384 waveforms (próbek) 
AWM/FM. 

Użytkownicy gotowych barw mają do dyspozycji 64 barwy 
pojedyncze „Presef' i 64 barwy „Iniernal” (z możliwością 
zmiany przez użytkownika) oraz po 16 brzmień „Multi ROM” 
i „Multi RAM” (brzmienia składająte się z kilku barw). Więk- 
szość fabrycznych barw brzmi dobrze i czysto. Zastrzeżenia 
można mieć do brzmień perkusji, ale przy tym zestawieniu 
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nazwy „DRUM VOICE": 
Key Wave Name 
Key Wave Name 

C6  MetalHit 
A+5 Cracker B5 High Timpani 
G+5 BotteOpen A5 Low Timpani 
FS Con G5  Slam2 

FS Slam 1 
D*5 HighS<ratch E5 ReverseCymbal 
C+5 _ LowScratch D5 SDS 

c5 SD4 
AR4 Cowbell 2 B4 _ MetalCrash 
G+4 Bamboo A4 _ Bottle 
Fi4 LowWhescie G4  HighWhistie 

F4 High Cuica 

High Agogo E4 Low Cunica 
Ciaves D4 Low Agogo 

C4 _FingerSnap 
AR*3 High Timbales B3 - Tambourine 
G*3 - HumanActackhi A3 - LowTimbales 
Fł3 Mute Conga G3  HumanAttackLo 

F3 High Conga 
D+3 Ride E3 Low Conga 
C*3 Splash I D3 Cup 

C3 - CrashCymbal 
A32 Gong B2 HH Open 
G+2 Shaker A2 HH Close 
FR2 Claps G2 Cowbell 1 

F2 Tom 4 
D+2 - Rimshot E2 SD 3 
C+2  SD2 | D2  Tom3 

c2  Tom2 
A%*1 _ CrossStock Bi  Tom1 
G*i BD2 A1 BD3 
Fil E Tom 3 Gi ETom4 

F1 E Tom 2 
D*1 Analog HH Open E1 E Tom 1 
Ci Analog HH Close D1 SŚD1 

ci BD1 


(patrz cena) jest to niewielki mankament. Bank Brzmień i pa- 
mięć instrumentu można rozszerzyć dzięki złączu MCD Gard 
(karty MCD zawierają 32 lub 64 barwy). 

Każde brzmienie tworzyć możemy z 2 lub 4 elementów 
(waveforms). Ustawienie ich wzajemnej relacji okazuje się bar- 
dzo wygodne, dzięki drążkowi kontroli wektorowej. Generato- 
rowi AWM przydzielono wierzchołki A i C, EM - B i D. Każde- 
mu wierzchołkowi przyporządkowano więc jeden element 
brzmienia. Dla każdego elementu istnieje możliwość ustawie- 
nia następujących parametrów: 


- głośności (VOLUME - 0..99) 

- panoramy (PAN w zakresie: -5..+5) 

- reakcji na dynamikę (VEL. SENSE w zakresie: -5..+5) 

- transpozycji (w zakresie: -12..+12) 

- modulacji dżwięku przez dociskanie klawisza (AFTER SENSE - 
- 0..16) 

- generacji wolnych przebiegów LFO (np. 7 Hz) 


LFO dla każdego elementu wyznacza: 


- modulację amplitudy i jej głębokość (przy użyciu kółka modu- 
latora lub Afiertouch — docisku klawisza) 

- interwał modulacji (PM - 0..31) 

- przebieg niskiej częstotliwości (6 rodzajów) 

- opóźnienie (Delay) 

- głębokość modulacji (Rate — 0..99) 

- szybkość modulacji (Speed — 0..31) 


Całość brzmienia określa funkcja VOICE COMOW. Możemy 
określić konfigurację barwy, tzn. liczbę elementów składowych 
(CONFIGURATION), typ efektu i głębokość efektu (VOICE 
EFECT), skok (PITH BENDER), efekt modulatora (MODULA- 
TION), dane funkcji AFTER TOUGHE (docisk) oraz nazwę bar- 
wy (NAME). 
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Pewne zastrzeżenia może budzić wbudowany procesor 
efektów. Instrument ma ich wbudowanych 16, zaś zakres regu- 
lacji obejmuje jedynie głębokość efektu (0..7). Tym niemniej, 
jak na tej klasy instrument (i jego cenę) brzmienie jest wy- 
rażne i nie zniekształcone. 

Funkcja MULTI TIMBRAL, jak w większości instrumentów 
tego typu, jest 8-częściowa (8-PARTS). Oznacza to, że instru- 
ment może generować 8 barw jednocześnie (klawiaturę można 
podzielić w 8 punktach). Każdej barwie można przypisać osob- 
ny kanał MIDI (MIDI CHANNEL), skalę dźwięków, głośność 
itd... Do dyspozycji mamy 16 barw Multi do odczytu (RCHM) 
i16 o osobnym dostępie z możliwością definiowania przez 








Podsumowując: SY 35 okazał się instrumentem bardzo 
przyjemnym w pracy dzięki sensownemu zorganizowaniu fun- 
kcji programowania i dobrym brzmieniom. Również jego cena 
sprawia, że jest on godny polecenia, zarówno początkującym 
muzykom, jak i tym, którzy szukają dobrego warsztatu do two- 
rzenia brzmień za względnie niską cenę. 

Niektórych zainteresuje - być może - fakt, że SY 35 dostęp- 
ny jest również w formie modułu o symbolu TG 33, w cenie 
około 12 mln zł. 

W najbliższym czasie w rubryce MIDI Sofiware postaramy 
się przedstawić program zarządzający (Synthworks) dla 
Yamahy SY 35. 





użytkownika (RAM). 
ma pp ni 2 EE Fą | 
| Dźwięk 2-elementowy 
A (AWM) 
lista „WAVEFORM”: 
Preset AWM Waveforms 
© Piano 20 Gut 40 Cello 60 Sweep 80 Slam 100 Digital4 120 SEQ2 D E 
1 EPiano 21 Sreel 41 Pizz 61 HumanAtk 81 Tp. Body 101 Digital5 121 SEQ3 
2 Clavi 22 E.Gtr1 42 SynStr 62 Noise1 82 Tb. Body 102 Saw1 122 SEQ4 
3 Cembalo 23 E. Gur2 43 Choir 63 Noise2 83 HornBody 103 Saw2 123 SEQ5 
4 Celesta 24  MuteGtr 44 |topia 64 PopsHit 84 Fi. Body 104 Saw3 124 SEQ6 © aa 
SP. Organ 28 Sicar 45 Choir pa 65 NoisPad1 85 Str. Body 105 Saw4 125 SEQ7 - B (FM) 
6 E. O©rgan1 26 Pluck1 46 Vibes 66 NoisPad2 86 AirBlown 106 Square1 126 SEQ8 i spa = yę 
7  E. Organ2 27  Pluck2 47 Marimba 67 NoisPad3 87 Reversel 107 Square2 127 DrumSet s «a p 
8 Bandneon 28 WoodB 1 48 Bells 68 Coin 88 Reverse2 108 Square3 - a 
9. Trumpet 29 Wood8 2 49 Timpani 69 Crash 89 Reverse3 109 Square4 p 
10  MuteTrp 30 E.Bass1 50 Tom 70 Bottle 90 EP wv 110 Plusc1 i 
11. Trombone 31 E.Bass2 51 E. Tom 71. BottleOpn 91 Sm wv 111 Pluscz | 
12 Flugel 32 E.Bassj 52 Cuica 72 Cracker 92 M. ipwv 112 Plusc3 
13 FrHorn 33 E.Bass4 53 Whistle 73 Scratch 93 Gtrwv 113 Plusc4 | 
14 BrasEns 34 Slap 54  Thumbśer 74 Metal 1 94 Strwv1 114 PluscS | 
18. SynBras 35 Fretless S$ SynPad 78. Metal 2 9$  Strwv2 115 Pluscó 
16 Flute 36 SynBass1 $6 Harmonic 76 Metal 3 96 Pad wv 116 Tri 
17  Clarinet 37 SynBass2 57 SynLead1 77 Metal 4 97  Digital1 117 Sin8 
18 Oboe 38 Strings 58 SynLead2 78 Woog 98 Digital2 118 Sin8 +4 
19 Sax 39 Vn.Ens. 59  BeliMix 79 Bamboo 99 Digitał3 119 SEQ1 
Preset Fm Waveforms 
0 E.Piano1 27 Brass 14 54 Bass 1 81 Bells 108 Sus. 11 135 Decay 11 162 Digi 2 
1 E.Piano2 28 Wood 1 SS Bass2 82 Bells 6 109 Sus. 12 136 Decay 12 163 Digi 3 
2 E.Piano3 29 Wood2 $6 Bass3 83 Bells 7 110 Sus. 13 137 Decay 13 164 Digi 4 
3 E.Piano4 30 Wood 3 57 Bass 4 84 Bells 8 111 Sus. 14 138 Decay 14 165 Digi 5 
4 E.Piano$ 31 Wood 4 S8 Bass S 85 Metal 1 112 Sus. 15 139 Decay 15 166 Digi 6 
5 E.Pianoć 32 Wood S 59 Bass 6 86 Metal 2 113 Attack 1 140 Decay 16 167 Digi 7 
6 E.Organ1 33 Wood 6 60 Bass 7 87 Metal 3 114 Attack 2 141 Decay 17 168 Digi 8 
7 E.Organ2 34 Wood7 61 Bass 8 88 Metal 4 115 Attack 3 142 Decay 18 169 Digi 9 
8 E.Organ3 38 Wood8 62 Bass 9 89 Metal 5 116 Attack 4 143 SFX 1 170 Digi 10 ' - 
9 E.Organ4 36 Reed 1 63 Str1 90 Metal 6 117 Attack 5 144 SFX 2 171 Digi 11 Mechanizm sterowania 
10 E.Organ5 37 Reed2 64 Str2 91 Lead 1 118 Move 1 145 SFX 3 172 wave1-1 | wektorowego 
11 E.Organ6 38 Reed 3 65 Str3 92 Lead 2 119 Move 2 146 SFX 4 173 wave1-2 l E 
12 E.OQrgan7 39 Reed 4 66 Str 4 93 Lead 3 120 Move 3 147 SFX 5 174 wave1-3 A 
13 E.Organ8 40 Reed S 67 Str5 94 Lead 4 121 Move 4 148 SFX 6 175 wave2-1 | Ę 
14 Brass 1 41 Reed6 68 Str6 95 Lead 5 122 Move 5 149 SFX 7 176 wave2-2 
15 _ Brass 2 42 Clavi 1 69 Str 7 96 Lead 6 123 Move 6 150 Sin 16' 177 wave2-3 
16 Brass 3 43 Clavi 2 70 Vibes 1 97 Lead7 124 Move 7 151 Sin 8' a= 
17 Brass 4 44 Clavi 3 71 Vibes 2 38 Sus. 1 125 Decay 1 152 Sin 4 = | 
18 Brass 5 45 Clavi 4 72 Vibes 3 99 Sus. 2 126 Decay 2 153 Sin2 2/3 = = | D c 
19 Brass 6 46 Guitar 1 73 Vibes 4 100 Sus. 3 127 Decay 3 154 Sin 2' oe: | 
20 Brass 7 47 Guitar 2 74 Marimba 1 101 Sus. 4 128 Decay 4 185 Saw 1 zARE | 
21 Brass 8 48 Guitar 3 75. Marimba 2 102 Sus. 5 129 Decay 5 156 Saw 2 250 wave27—1 | 
22 Brass 9 49 Guitar 4 76 Marimba 3 103 Sus. 6 130 Decay 6 157 Square 251 wave27-2 
23 Brass 10 50 Guitar 8 77 Bells 1 104 Sus. 7 131 Decay 7 158 LFOnoise 252 wave27—3 | B 
24 Brass 11 51. Guitar 9 78 Bells 2 105 Sus. 8 132 Decay 8 159 Noise 1 253 wave28 D 
25 Brass 12 S2_ Guitar 10 79 Bells 3 106 Sus. 9 133 Decay 9 160 Noise 2 254 wave29 
26 Brass 13 53. Guitar 11 80 Bells 4 107 Sus. 10 134 Decay 10 161 Digi 1 255 wave30 
Przykłady syntezy wektorowej 
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Na ekranie dobra trójwymiarowa 
grafika, utrzymana w styłu POPULOUS 
i POWERMONGER, przedstawia pole bi- 
tewne i dwie armie w szyku bojowym na- 
przeciwko siebie. Kolumny wojsk stoją 
nieruchomo, jakby wykute z kamienia, 
oczekując na rozkazy swych dowódców. 

Słońce wznieca refleksy na stalowych 
hełmach i zbrojach elfów i karłów. Two- 
rzą one zwarte oddziały piechoty zajmują- 
ce skrzydła armii. 

Jej trzon stanowią karne rzędy jazdy. 
Nad rosłymi końskimi kłębami połyskują 
półpancerze i tarcze rycerstwa. Kolorowe 
sztandary oddziałów łopocą na porywis 
tym wietrze. Barwa żółta wyróżnia Twoje 
wojska, kolor czerwony oddziały wroga. 

Na przeciwiegłych krańcach poła bit- 
wy wznoszą się kopulaste czasze namio- 
tów dowódców armii. W górnych rogach 
ekranu widnieją totemy obu armii ozdo- 
bione flągami. Wysokość zawieszenia tych 
flag sygnalizuje siłę wojsk biorących udzial 
w bitwie. To ułatwia decyzję o podjęciu 
bitwy lub o odwrocie. 

Przejeżdżasz na koniu przed frontem 
swoich wojsk. Formujesz szyk bojowy 
każdego z oddziałów. Potem już tylko 
wskazanie szabłą na proporzec Twojego 
oddziału i na jednostkę wroga, którą na- 
kazujesz zniszczyć. 

Uruchamiane kolejno oddziały ruszają 
do boju równo i pewnie, jak na paradzie. 
Twoje wojska już dopadają wroga. Słychać 
szczęk broni i zgiełk bitewny. Oczy cieszy 
pomysłowa animacja sekwencji walki. 
Przewaga w bitwie chyli się raz na jedną, 
raz na drugą stronę. Czas skierować do 
walki ostatni odwód. To Twoja doborowa 
gwardia, wspaniale uzbrojony oddzial 
orek. 

Gwardia ruszyła z impetem w naj- 
większy wir bitwy. Po chwili z kłębowiska 
pieszych i koni zaczęli wymykać się poje- 
dynczy żołnierze w żółtych barwach, a 
wkrótce cale ich grupy. Wróg uciekał w 
popłochu, porzuciwszy broń, Twoja jazda 
siedziała mu na karku. Odniosłeś wielkie 
zwycięstwo! 


Powyższy opis bitwy nie jest podyk- 
towany fantazją piszącego tę recenzję. 
Wszystko to możesz obejrzeć w grze 
strategicznej REALMS (KRÓLESTWA), 
wydanej w 1991 roku przez software ową 
firmę Virgin Games. Oprogramowana 
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przez zespół Graft Gold gra REALMS od 
momentu jej uruchomienia sprzwia dobre 
wrażenie. Staranna, dobrze animowana 
grafika 3D i oryginalnie ujęta koncepcja 
gry. zjednały jej przychylne głosy recen- 
zentów. 

Akcja gry rozgrywa się w świecie fan- 
tazji. jest tu wszystko co trzeba. Ludzie 
i elfy, karły i orki, zamczyska i fregaty. 
Trzeba wykazać się nie tylko skuteczną 
strategią wojenną. Nie na wiełe zda się 
ona, jeśli nie zostanie podbudowana efek- 
tywną gospodarką i rozsądnym zarzą- 
dzaniem finansami Twojego baśniowego 
królestwa. 

Twórcy gry dołożyli skutecznych 
starań, aby sterowanie wiełorakimi gospo- 
darczymi i wojennymi działaniami nie 
było nużące. Obsługa gry REALMS jest 
prosta, o wiele prostsza niż np. w grach 
POPULOUS czy w BATLLE MASTER. 
Grą sterujemy przy pomocy myszy. 

Na naszym rynku dostępne są wersje 
gry na komputery ATARI ST i AMIGA. 

Zacznijmy od popatrzenia na... 


GŁÓWNY EKRAN OPCJI 


Zawiera on pięć następujących ikon 
(w kołejności od lewej do prawej): 
1. Ikona dyskietki — dająca dostęp do 
operacji dyskowych, w tym do: 

e opcji zapisu — umożliwiającej zapisa- 
nie na dyskietce czterech stanów roz- 
grywanych akcji, 

e opcji ładowania — proponującej wybór 
dziewięciu przygodowych scenariuszy 
gry. ponadto zapisanie wyżej wymie- 
nionych czterech stanów gier, 

© opcji wyjścia — tj. opuszczenia opera 





cji dyskowych. 

2. ikona twarzy wojownika — umożliwia 
jęa obserwowanie na mapie: 

e miast własnych i we władaniu prze- 
ciwnika, 
© wojsk własnych i wroga. 

3. Ikona czerwono obwiedzionego rombu 
— pokazująca w formie graficznej drogi 
ściągania podatków w podległym Ci 
królestwie. Miasto skupiające wszystkie 
drogi jest Twoją stolicą. Drogi te moż- 
na zmieniać, w zależności od opanowea- 
nych terenów, kliknięciem myszy na tej 
ikonie. 

4. Ikona szkla powiększającego — umożli 
wia powiększanie wybranego fragmen- 
tu mapy. 

5. Ikona strzałek — zezwala na precyzyjne 
ustalenie wysokości podatków płaco- 
nych przez Twoich poddanych. Istnieje 
logiczna współzależność wysokości po- 
datków i częstotliwości buntów wznie- 
canych przez nadmiernie obciążane 


miasta. 


ROZBUDOWA MIAST 
I ZARZĄDZANIE 
ICH FINANSAMI 


Należy wybrać na mapie jedno z 
Twoich miast (oznaczone żółtym kolo- 
rem). Wówczas na ekranie ukazuje się ry- 
sunek tego miasta, informujący o jego 


stopniu rozwoju. W górze ekranu podane 


będą iczbowe i opisowe informacje o sta- 
nie ludności, morale mieszkańców, ich 
kondycji fizycznej, ilości lat na jaką wystar- 
czają zapasy zboża oraz prośba (ewentual- 
na) mieszkańców miasta o wykup nowych 
terenów. 


n, dolnym rogu Sri podz- 
TRO tow, w środko- 
wej, dolnej części — opcje działań dostęp- 
ne w mieście wraz z ilością pieniędzy po- 
trzebnych na ich realizację, po prawej 
stronie — strzałki służące do zmiany opcji 
i ikona wyjścia z ekranu miasta. Złote 
strzałki, znajdujące się na obrzeżach ry- 
sunku miasta, umożliwiają przejście do in- 
nych Twoich miast, bez konieczności po- 
sługiwania się mapą. 


A oto wyjaśnienie wszystkich opcji, 
jakie mogą się pojawić w miastach: 

e BUY GRAIN — zakup zboża dla miasta 
(w „porcjach” rocznych). 

e CITIZIEN LEVY — pobór podatków od 
mieszkańców. Stosowanie łagodnej po- 
lityki podatkowej zapobiega buntom 
mieszkańców oraz wcale nie musi przy- 
nosić mniejszych pieniędzy. 

e BUILD CITY — rozbudowa miasta, 
zwiększa jego możliwości finansowe 
i podnosi morale mieszkańców. 

e INCREASE LAND — zakup nowych tere- 

nów dla miasta (dostępna w przypadku 

wysunięcia takiej prośby przez miesz- 
kańców). 

IMPROVE HEALT — poprawia stan zdro- 

wotny mieszkańców, ich morale i zapo- 

biega epidemiom. 

e STONE WALLS — umożliwia wzmacnia 
nie i budowę nowych murów kamien- 
nych, znacznie poprawiających obron- 
ność miasta. 

e TIMBER WALLS — to wznoszenie drew- 
nianych obwałowań, tańszych, ate znacz- 
nie mniej skutecznych. 

e RECRUIT ARMY - umożliwia zaciąg 
oddziałów piechoty. 

© TRAIN CAVALARY — zezwala na two- 
rzenie oddziałów kawalerii. 


Jeśli miasto jest już na dobrej drodze 
rozwoju, można przystąpić do rozbudowy 
sił zbrojnych królestwa poprzez... 


TWORZENIE 
ODDZIAŁÓW WOJSKA 


Można je tworzyć wyłącznie w 
swoich miastach, gdyż tylko one mają (lub 
nie) na to pieniądze. W tym celu wybiera 
my opcję RECRUIT ARMY lub TRAIN 
CAYALARY, zależnie od stanu finansów, 
jakie możemy skierować na tworzenie 


wojska. 


Na ekranie pojawi się z lewej strony 
rysunek istoty, na wzór której będziemy 
tworzyć oddział, na górze zać informa 
cje o: 

e liczebności rekrutów, 

e ich uzdolnieniach luczniczych, 

e morale rekrutów (możemy na nie 

oddziaływać wielkością żołdu). 


Wielkość żołdu regulujemy ikoną 
pierwszą od góry (dłoń). Ikoną zbroi usta- 
lamy stan wyposażenia w nią oddziału, 
ikoną broni ręcznej — rodzaj uzbrojenia 
żołnierzy, ikoną rycerza możemy zrezyg- 
nować z określonego już oddziału, a iko- 
ną wrót potwierdzamy wybór i powracz- 
my do ekranu rozbudowy miasta. 

Dokonując werbunku pamiętajmy, że: 

e piechota jest powolniejsza i słabsza, lecz 
tańsza, 

e kawaleria szybsza i skuteczniejsza, ale 
droższa, 

© najlepszym wyposażeniem jest pancerz, 
hełm i topór, 

e czym droższa broń, tym bardziej sku- 
teczna, 

a nie wszystkie rasy istot posiadają zdoł 
ności łucznicze, w takim przypadku re- 
zygnujemy z wyposażania takich istot w 
łuki. 

Na mapie oddziały ukazywane są w 
zależności od prowadzonych przez nie 
działań, | tak: 

e garnizon miasta jest oznaczony poprzez 


” 


TAKTYCZNY EKRAN OPCJI 


«.zawierający pięć ikon. Pierwsza od le- 
wej. w górnym rzędzie, służy do komuni- 
kowania się z głównym ekranem ogcji. 
Druga od lewej, w tym samym rzędzie, 
umożliwia podgląd wszystkich Twoich od- 
działów. Pierwsza od lewej, w dolnym 
rzędzie, służy do powiększania obrazu. 
Dzięki niej możesz sprawdzić rodzaj 
wojsk swoich i przeciwnika. Druga od le- 
wej, w dolnym rzędzie, umożliwia obej- 
rzenie kolejno wszystkich Twoich wojsk. 

Usytuowana nieco z prawej strony od 
obu rzędów, ikona kryształowej kuli, słu- 
ży do przekazywania komunikatów kom- 
putera. Informują Cię one o stanie i po- 
czynaniach Twoich miast i oddzialów 
wojska. 

Jeśli nastąpi spotkanie więcej niż jed- 
nego oddziału Twoich wojsk i wojsk prze- 
ciwnika, wywiązuje się walka. Wtedy w 
ikonie kuli ukazują się skrzyżowane — 
miecz i pałka. Towarzyszy temu charakte- 
rystyczny sygnał dźwiękowy. Należy wte- 
dy niezwłocznie wybrać tę ikonę i na 
monitorze pojawi się... 


EKRAN WALKI 


Ekran ten ukazuje pole bitewne, w 
górze którego znajdują się wojska wroga, 
a w dole stoją Twoje oddziały. Ekran ten 
opisałem bliżej we wstępie. Na dole 


ekranu znajduje się pięć ikon sterowania 

poszczególnymi oddziałami Twoich wojsk. 

Ich zastosowanie jest następujące (w ko- 

lejności od iewej): 

ikona — przemiennie rozkaz ataku lub 
odwrotu, 

2 ikona — uformowanie rodzaju szyku, 

3 ikona — skierowanie oddziału w lewo, 

4 ikona — skierowanie oddziału w prawo, 

$ ikona — rozkaz oddania strzalu przez 
łuczników. 


Aby skierować oddział do ataku na- 
leży: 

1. Wybrać ikonę ataku (pierwsza od lewej). 

2. Kliknąć na sztandarze wybranego od- 

działu. 

3. Sterować oddziałem w czasie marszu 
lub dokonywać zmiany jego szyku, w 
zależności od sytuacji na polu walki. 

. Jeśli w oddziałe znajdują się łucznicy - 
wydawać w czasie marszu rozkary 
strzału (należy pamiętać o osiągnięciu 
odpowiedniej odległości), Można za 
trzymać łuczników opodal walczących i 
zasypywać ich strzałami (gdy walczymy 
pierwszym oddziałem z przeważający- 
mi siłami wroga). 


Przed walką można sprawdzić silę do- 
wolnych oddziałów przez wskazanie na 
nie znacznikiem kursora i obserwację ma- 


łych ikon w prawym górnym rogu ekranu 
walki, gdzie: 





chorągiew (ile chorągwi, tyle oddziałów 
w garnizonie), 

e namiot oznacza oddział biwakujący w te- 
renie, 

e rysunek wieży symbolizuje oblężenie 
miasta (ite wież, tyłe oddziałów oblężni- 
czych). 

e transport oddziału morzem symbolizuje 
rysunek fregaty (walka fregat na morzu 
jest możliwa), 

e oddziały przemieszczające się w tere- 
nie oznaczane są postaciami piechurów 
i kawalerzystów (aby je szczegółowo 
rozpoznać użyj opcji powiększenia). 

Sterowanie ruchami podległych Ci 
wojsk i realizację Twojej strategii umoż- 
liwia... 





e ikona miecza — określa siłę oddziału, 

e ikona tarczy — jego liczebność, 

e ikona strzały — dysponowaną ilość 
strzałów. 


Walka przebiega do momentu uciecz- 
ki jednej ze stron. Należy pamiętać, że 
można wygrać nawet z przeważającymi 
siłami wroga, pod warunkiem stosowania 
właściwej taktyki. Bardzo skuteczną formą 
gromienia wroga jest... 


OBLEGANIE MIAST 


„.„które realizujemy, doprowadzając 
własne oddziały pod miasto wroga, tak 
aby sylwetki żołnierzy zmieniły się w 
obrazy wież oblężniczych. Niestety, wróg 
może dokonywać tego samego na naszych 
miastach i wykorzystuje wszelkie po temu 
okazje. 

Czas oblegania miasta, do jego pod 
dania się, zależy od stanu murów bronią- 
cego się miasta, liczebności i kondycji jego 
garnizonu, i siły oddziałów atakujących 
miasto. Osłabione oddziały atakujących. 
mogą - poza Twoją wolą — odstąpić od 
oblegania miasta O poddaniu się miasta 
informuje specjalny komunikat w kryszta- 
łowej kuli. jeśli Ty zdobędziesz miasto, 
masz do wyboru dwie opcje: 

e TAKE OVER CITY — biorąc miasto we 
władanie i po naprawie zniszczeń, użyt- 
kując je jak pozostałe miasta Twego 
królestwa, 

e ACCEPT TRIBUT - przyjmując od mias- 
ta okup i poprawiając stan swoich fi- 
nansów (jednak wówczas musisz odstą- 
pić od oblegania miasta). 


Miasta oznaczone kolorem niebieskim 
są (z różnych przyczyn) neutralne i mo- 
żesz podjąć próby zawladnięcia nimi. 

Jeśli dysponujesz bogatymi miastami 
i silną armią, zdobywaj miasto po mieście, 
gdyż tylko zdobycie wszystkich miast 
zapewnia zwycięstwo w grze. To ostatnie 
wcale nie musi okazać się łatwe. 


RESET 
Komputer: _ ATARIST, 
AMIGA 
GRAFIKA 90 
DŹWIĘK 85 0 /Q 
PRZYJEMN. 86 
OCENA OGÓLNA 
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Jest to, moim skromnym zdaniem, 
jedna z najlepszych gier na małe Atari. Z 
powodzeniem łączy w sobie bowiem ele- 
menty przygodowe, symulacyjne i strate- 
giczno - handlowe. 

Na drodze astrolotu Prestinium, zdą- 
żającego do układu Gamma 5, niespodzia- 
nie znalazła się planeta Targ. Określenie 
tego, co później nastąpiło, mianem lądo- 
wania (nawet przymusowego) byłoby spo- 
rym niedopowiedzeniem. Na płanecie, o 
czym uprzejmie informuje nas komputer, 


W tym numerze naszego czasopisma 
mam nadzieję zainteresować Czytelników 
programem autorstwa pana Dariusza Bar- 
toszewskiego. Wydany przez MIRAGE 
Software Ltd. „BERTYX”, jest — moim 
zdaniem — najlepszą grą na polskim rynku. 





GÓRA 
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dynamih 


tu użyć klucza 
francuskiego 


tuż po pomyślnym wbiciu astrolotu w gle- 
bę, panuje stan wojny pomiędzy dwiema 
zamieszkującymi ją społecznościami. jedna 
z nich, Palyarowie, zmuszona została do 
opuszczenia powierzchni i osiedlenia się 
na wysokości 64997 stóp w orbiterze Pa- 
lyar Colony Craft. Pozostawione przez 
Pałyarów miasto wraz z podziemnymi 
bazami opanowali Mechanoidzi. 

Głównym celem gry jest zdobycie 
nowego astrolotu. jeden ze sposobów to 
kupno takowego — ale najpierw trzeba 








Znakomita oprawa graficzna świetnie od 
daje nastrój wędrówek małego robocika w 
tajemniczej, zamieszkalej przez zlowrogie 
istoty, bazie. Zadaniem bohatera jest od- 
nalezienie dziewięciu kart, udanie się do 
centralnego komputera i 


zręcznościowych i... 
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1. część karty 


wysadzenie 


DO RAKIETY ! Kilka przeszkód 
ODŁOTI 


MERCENARY 


Escape from Targ 


zdobyć fundusze w wysokości miliona kre- 
dytów. Szczęściem Palyarowie, opuszcza: 
jąc bazy, pozostawili w nich wiele cennych 
dla siebie przedmiotów i skłonni są slono 
płacić za ich dostarczenie na orbiter. Na 
dobitkę wieloma spośród pałyarskich ga- 
dżetów zainteresowani są również Mecha- 
noidzi. Wybór kontrahenta należy więc 
do Ciebie. Zawarcie transakcji jest bardzo 
proste. Po znalezieniu przedmiotu trzeba 
skojarzyć jego nazwę z pomieszczeniem, 
gdzie będzie go można sprzedać, np. 


w powietrze planety zagrażającej Ziemi. 
jak to zwykle w tego typu grach bywa — 
bohaterowi przeszkadzają pętające żk po 
całej barie stworki. 

Ale nie tylko to stoi na przeszkodzie; 
jest wiele wspaniałych elementów dekora- 
cyjnych, które często przeszkadzają boha- 
terowi. Na początku może też irytować 


szybkość, z jaką porusza się robot, jed 
nak, przy pokonywaniu przeszkód typu 


lasery, jest ona niezastąpiona. 
Miłej zabawy... 
HOT 


klucz YALE 





użyć dynamit 


użyć latarki 


ZŁOTO (GOLD) należy zanieść do 
SKARBCA (EXCHEQUER). Jeśli trafimy w 
odpowiednie miejsce, to pojawia się komu- 
nikat typu: EXCHEQUER. PLEASE LEAVE 
GOLD HERE FOR 100000 REWARD 
(SKARBIEC. PROSZĘ ZOSTAWIĆ ZŁO- 
TO TUTAJ ZA 100000 NAGRODY). 
Podczas przeszukiwania labiryntów na- 
leży jednak zachowywać pewną przezor- 
ność, gdyż obok ulatwiającego życie sprzę- 
tu, kluczy oraz rzeczy potrzebnych Palya- 
rom i Mechanoidom znaleść można masę 


Komputer: _ ATARI XL 
GRAFIKA 97 

_ DŹWIĘK 63 0 0 
PRZYJEMN. 93 
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energia 











użyć klucza YETI 









bezużytecznego szmelku, a unieść da się 
jednorazowo tylko dziesięć przedmiotów. 

Oprócz ofert handlowych pada rów- 
nież propozycja niszczenia wybranych 
obiektów miasta należących do przeciwnej 
strony konfliktu. Zdobiące powierzchnię 
budowle rozsypują się, co prawda, bardzo 
malowniczo już po pierwszym strzale, ale 
zazwyczaj Ściąga to nam na kark myśli 
wiec, który pojawia się znikąd. lata szyb- 
ko i strzela celnie (na ogól w plecy). Ze- 
strzelenie jest równoznaczne z utratą po- 
jazdu, a przywołanie nowego wiąże się z 
kolei z rozsypaniem zebranych dotąd 
przedmiotów po całym mieście. Ponieważ 
nikt nam za to nie zapłaci, to przyjem- 
ność postrzelania sobie nie jest warta ry- 
zykowania takich kłopotów. Jedynymi 
obiektami, do których można prażyć zu- 
pelnie bezkarnie (jeśli ktoś lubi) są trafia- 
jące się tu i ówdzie tablice ze znakiem 
Commodore'a. 

Po uzbieraniu potrzebnej sumy moż- 
na już kupować astrolot i startować, Wia- 
domość dla ambitnych. jest możliwość od- 
lotu z planety z całą uzbieraną sumą. Jak? 
Dojdźcie sami. Zamieszczone obok mapy, 
informują o rozkładzie pomieszczeń w ba- 
zach planetarnych i orbitalnej, ale aby nad 
miernie nie psuć nikomu zabawy. nie za- 
znaczono na nich położenia poszczegól- 


nych przedmiotów. 
Konrad Kokoszkiewicz 
Komputer: ATARI XL 
GRAFIKA 91 
DŹWIĘK 53 0 / 0 
PRZYJEMN. 99 
OCENA OGÓLNA 
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KOMPLEKS 09-05: 


1 — Prison (areszt) 
T - Teleport N/O 
«A - Teleport N 
El - Ciemność 











HANGAR 
81-35 





KOMPLEKS *e—++: 


T - Teleport N/O 


W - Teleport O 















HANGAR 
09-06 


KOMPLEKS 81-35: 
T - Teleport N/O 


KOMPLEKS 03-00: 


1 -— Mechanoid Armoury 
2 - Briefing Room 

3 — Fuel Stores 

4 - Mechanoid Laboratory 
5 - Power Room 

6 — Mechanoid Stores 

P - Teleport O 


KOMPLEKS 09-06: 


1 -— Bank 

2 - Briefing Room 

3 — Communication Room 
T - Teleport N/O 

W - Teleport O 


KOMPLEKS 03-15: 


T - Teleport N/O 
A - Teleport N 
El - Ciemność 


HANGAR 
11-13 









1 — Armoury 

2 - Bank 

3 - Conference Room 
4 — Commanders Room 
5 - Control Room 

6 - Engines Room 

7 - Exchequer 

8 — Infirmary 

9 - Interview Room 

A — Kitchen 

B - Laboratory 

C - Power Room 

D - Stores 

4» — Windy (dół/góra) 
W - Teleport O 

! - Niespodzianka 







KOMPLEKS 11-13: 







ikona ni 1 - Bank 
T - Teleport N/O 
«4 - Teleport N 


HANGAR 


03-13) 


NZAEISS PAINIE> 


Pamiętasz jeszcze ładne dziewczyny, które 
rozbierałeś w „STRIP POKERZE”. Jeżeli lubisz 
takie gry. to następne zadanie przed tobą — 
„MIS$ MIND”. Podobne, lecz nie takie same. Tu- 
taj o nagrodzie (nawet nie najbrzydszej) nie de- 
cyduje przypadek i blefi. Tutaj ważna jest czysta 
logika. 

„MISS MIND” jest odmianą popularnego 
kiedyś „MASTER MIND-a'. Do odgadnięcia 
masz pięć liczb z zakresu 0-9. Miss pomaga Ci - 
podając, czy wytypowane przez Ciebie liczby są 
poprawne ii czy są właściwie ustawione. Zadanie 
niby proste. Wystarczy zgadywać i po co tu 
myślenie i logika? Jeżeli tak sądzisz, proponuję 
Ci wcale nie siadać przy komputerze. Z góry 
skazany jesteś na przegraną... 

Jeśli pomyślnie przeszedłeś przez pierwszy 
etap, nie ciesz się za bardzo. Dalej nie będzie 
tak łatwo. Wraz ze wzrostem wysokości nagro- 
dy zmniejsza się liczba dostępnych Ci prób od 
gadnięcia właściwej kombinacji. 

I jeszcze parę słów o taktyce. Grę najlepiej 
zacząć od kombinacji cyfr: 

01234 - w pierwszej próbie 
56789 - w drugiej próbie. 
Po rym zagraniu znamy już kczby, jakie wy- 


stępują w układance. Co prawda — nie zawsze. 
Czasami liczby powtarzają się. Wtedy w drugiej 
próbie musimy ustańić, która z liczb się powta- 
rza. jednocześnie tę próbę możemy wykorzys- 
tać do dokładnego ustalenia miejsca niektórych 
cyfr. W tym celu, w trzeciej próbie, wpisujemy 
trzy cyfry (dwie po dwa razy), tak aby ich pozy- 
cje nie pokrywały się z pozycjami z poprzednich 
prób. W tym miejscu możemy odkryć uklad 
cyfr, ale nie zawsze. Od tego miejsca, niestety, 
nie można określić jasnych zasad postępowania. 
Często jedynym wyjściem jest rozrysowanie ta- 
belki. Na górze oznaczamy pozycję, a z boku cy- 
fry. Analizując przebieg gry zakreślamy poła ta- 
belki. Jeżeli mamy pewność, wstawiamy na 
określoną pozycję cyfrę. 

Tabelkę polecam szczególnie w ostatniej fa- 
zie gry. Cztery próby — to za mało na rozwiąza- 
nie zadania. I calkowicie nie ma miejsca na błę- 
dy. A tylko tabelka może je wyeliminować. 

Na koniec parę słów oceny. Gra jest dobra 
pod względem merytorycznym, trochę gorzej z 
grafiką. jednak ja, osobiście, bardziej zwracam 
uwagę na sens gry, niż na jej oprawę (też waż- 
ną). Moim zdaniem MISS MIND jest bardzo do- 
brą pozycją i powinien znależć się w zbiorze 


każdej osoby ceniącej tego typu gry. 

P. $. (Tylko dla dziewczyn lub chłopaków o 
odmiennych gustach) - Z dostępnych mi 
informacji, istnieje gra „MASTER MIND”, 
w której rozbiera się osobnika płci określanej 
jako „męska”. 


Piotr Karkuciński 
Komputer: _ ATARI XL 
GRAFIKA 52 
DŹWIĘK 24 0 / 0 
PRZYJEMN. 97 
OCENA OGÓLNA 
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Cześć, witam ponownie, po przerwie wakacyjnej, 
w kąciku gier komputerowych. 

Tym razem dotarło do nas już kilkadziesiąt li- 
stów, z których utworzyliśmy trzecie wydanie 
„TOP LISTY”, ale... Mam nadzieję, że fakt, iż nie 
otrzymuję od Was tylu listów, ile bym chciala 
(tzn. co najmniej tylu, żebym nie mogła wejść da 
pokoju. nie potknąwszy się o jakiś worek prze- 
-_ pełniony po brzegi Waszymi kartkami) jest wyni- 
1 , RE ciężkiej choroby tutejszego listonosza. jes- 

tem jednak dobrej myśli i sądzę, że albo naszego 
chorego „dostawcę” listów zastąpi jakiś solidny — 
zdrowy na ciele i umyśle — kolega, albo też ten 
h z -_ pierwszy wyzdrowieje i szybko nadrobi zaległości. 
| lo dobra, a teraz trochę o naszej „TOP Ll- 
ŚCIE” (I oczywiście Waszych głosach). Zdecydo- 
wanym faworytem wśród gier na małe Atari oka- 
zała się „Klątwa” (83 punkty), dystansując kolejne 


ce niż na duże Atari. Napiszcie, czemu tak się 
dzieje i może postarajcie się to zmienić... Przy 
obecnej liczbie 6 (słownie: sześciu) listów, jakie 
przysłali właściciele „większych” Atarynek, po- 
szczególne gry mogą w kolejnych miesiącach albo 
zajmować czołowe miejsca na liście, albo też zu- 
pełnie z niej wypadać. 

| jeszcze jedna uwaga. Część z Was zauważy- 
ła, że aby zdobyć najwięcej punktów w liście do- 
śatkowej (nazwiska najlepszych w typowaniu ko- 
lejności gier). wystarczy głosować zawsze tak, jak 
na „TOP LIŚCIE" z poprzedniego numeru „A.M. 
(zakładając, że kolejność się nie zmieni). Nic 
bardziej myłącego. Punktacja zostala tak dobrana, 
by taką sytuację wykluczyć. Punkty można otrzy- 
mać tyłko za propozycje inne niż w ostatnim no- 
towaniu, a najwięcej punktów otrzymuje się za 
zgłaszanie gier spoza listy (0 ile oczywiście znajdą 











KLĄTWA (Avalon) — gra przygodowa, w której bohater-król, 

podróżując po komnatach starego zamczyska, musi pokonać 

starego czarnoksiężnika i zdjąć klątwę rzuconą przez niego na 

królestwo 

2. A.D.2044 |Avałon) — znana też pod tytulem "Seksmisja" — 
przygodówka, oparta na motywach filmu pod tym samym 
tytułem, toczona w niezłym tempie 

3. MAGIA KRYSZTAŁU (ASF) — gra przygodowa z dobrą muzyką 
i animacją, Czarnoksiężnik zapragnął zemścić się na swym 
odwiecznym wrogu: demonie Syryłaku 

4. HANS KLOSS (Avalon) — wcielasz się w skórę znanego agenta 
z czasów Il wojny światowej; poszukujesz planów tajnej broni 
V-1 w bunkrze wroga, w czym towarzyszą Ci liczne 
niebezpieczeństwa, świetna zabawa 

5. VICKY (Avalon) — gra przygodowo-zręcznościowa, fantastyczne 
intro; młody wiking walczy o przetrwanie, nie zostawisz go 
chyba samego? 


A oto i lista z nazwiskami liderów; 
tych z Was, którzy głosowali najtrafniej. 
Nazwiska są podzielone na dwie kate- 
gorie, podobnie zresztą jak i gry: na 
właścicieli małych Atari (XL/XE) oraz 
dużych (ST/TT)... 

P.S. „Gandalf”, odezwij się (obiecałeślil), 

Emil $. — podaj adres. 


1. CIVILISATION (Activision) — najlepsza w swojej klasie gra 
strategiczna; jesteś twórcą cywilizacji, która ma za zadane 
opanować całą Ziemię, zaczynasz 400 lat p.n.e., a później to już 
tylko wynalazki, podboje, wojny i... ni z glowy (opis 
już wkrótce) 

2. LEMMINGS — (Psygnosis) 
logiczno-komnatowa, o d 
musisz pomóc przeżyć sympa 

3. PRINCE OF PERSIA (Brodei 













10. 















RASZYN 1809 (Mirage) — doskonała gra strategiczna, w której 
gracz obejmuje dowództwo nad wojskami Księstwa 
Warszawskiego, walczącymi z VII korpusem austriackim 

MIECZE VALDGIRA II (ASF) — karzel Aldir kontra Krwawy 
Zenon; Aldir usiłuje odzyskać utracony tron, gra typu fantasy, z 
niezłym podkladem dźwiękowym 

PROBLEM JASIA (Mirage) — niezwykłe, wciągające puzzle ze 
zdjęciami popularnych aktorów, świetna grafika i muzyka 
autorstwa Jakuba Husaka j 

OPERATION BLOOD (Mirage) — niezła strzełaninka; strzelasz 
do wszystkiego... no nie, raczej prawie do wszystkiego, co się 
poruszy, może w ten sposób uda Ci się odbić uwięzionych 
przyjaciół 

MIECZE VALDGIRA I (ASF) — gra przygodowo-labiryntowa, z 
dobrą grafiką i muzyką; aby szczęśliwie ukończyć grę, trzeba 
odrobinę pomyśleć i we właściwy sposób wykorzystać 
znalezione przedmioty 


zręcznościowa z dobrą muzyką STEREO (na komputerach w 
wersji STE), wcielasz się w postać groźnego komandosa 

ANOTHER R (Delphine) — gra przygodowa, o dosko- 
ucentom innych gier kom- 


zo dobrze opracowana gra 
zadaniem jest handel oraz rozbudowa 
a ośnieżonej ARKTYCE, a także (a może 
iminowanie przeciwników 

CHELLENGE (Gremlin) — interesująca 
samochodowych, szeroki wybór tras, 


spaniały. trójwymiarowy symulator lotu 
myśliwcem przyszłości, doskonały dźwięk i świetne INTRO... 


uratować piękną księżniczki 8. 

przygodowa o bardzo d 

wstawki dźwiękowe muzyka 
4. NORTH 8 SOUTH gra 9. 

przygodowo-strategiczna, wciełasz się w jedną ze stron wojny 

secesyjnej. Twoje poczynania uprzyjemniają humorystyczne 10. 


wstawki dźwiękowe i ciekawa grafika 
5. RUBICON (21-ST Century Entertainment) — wspaniała gra 
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. STREET FIGHTER Il (U.S. Gołdj — nieźle dopracowana gra 


karate, o ładnej animacji, wielu zawodników do pokonania, 
liczne ciosy... w to, po prostu, trzeba zagrać! 


pozycje: „A.D. 2044" i „Seksmisję” (obie po 52 się one w najnowszym wydaniu „TOP LISTY"). 
punkty). Ciekawe, że przyszlo do nas zdecydowa No to SIE MA i do zobaczenia (czyt. przeczy- 
nie więcej listów z propozycjami gier na 8-bitow- tania) za dwa miesiące... Edyta 




















TOĄGE 





Niedawno na naszych łamach zapoz- 
nawaliśmy Czytelników z grą PUSH 
OVER, a już przedstawiamy nową grę z 
tego samego gatunku, określanego w kra- 
Jach anglosaskich nazwą puzzie and skill 
(zagadka i zręczność) Mowa tu o grze 
STONE AGE (EPOKA KAMIENNA) firmy 
ECLIPSE, która ukazała się na naszym ryn- 
ku w drugiej polowie ubiegłego roku, 
wkrótce po swej premierze w Europie 
Zachodniej. 

Podobnie jak w większości tego ro- 
dzaju gier, tytuł STONE AGE jest pretek- 
stem I ma niewiele wspolnego z treścią 
akcji Sympatyczny dinozaurek zabawia 
nas przesuwaniem kamieni układanki Jak 
zwykle trzeba przejść od miejsca startu 
do mety. Ruchem kamieni transportują- 
cych dinozaurka rządzą okreslone reguły, 
których samodzielne rozszyfrowanie za- 
biera niewiele ponad kilka minut. 

Chociaz trudno w tego typu grach 
wymyślić coś nowego. STONE AGE jest 
interesująca i wciąga. Po rozwiązaniu kilku 


1 BOVIDO, 2 SIDUŁA ENIE 

4 LOVUHO, 5. BADEBA, 6 LUFDO. 

7 HAVULU. 8. LODISE, 9. HIFUHI, 

10. DIVOBI. 1. HEDIDA, 12 DAFALI, 

13 HUVESU. 14 DADOHA. 15. SOFOBO, 
16 DIVIDE, 17. SIDABI, 1B. BEFEDO. 
DSN TOPIE 


A może fani gier puzzle and skill na- 
piszą nam, do którego etapu gry doszli 
UK zet YW JOU) 
|) 

JOGI 








etapów z przyjemnym zdziwieniem spos- 
trzegamy, że mamy zapewnione „rozkosze 
łamania głowy” na ładnych kilka wieczo- 
rów, 

Gra sterowana jest joystickiem i kla- 
wiszami funkcyjnym. F1 obsługuje start 
gry (rowniez ponawiane starty), F2 
wprowadza hasla kodowe poszczególnych 
etapow. F3 - zapoznaje z listą wyników. 
F4 - prezentuje monstrualnie rozbudowa- 
ną opcję fonii, F5 / zawiera opcje gry. 
które mogą urozmaicić sposob rozwiąza- 
nia. Fó - reguluje dwa stopnie trudności, 
F7 - różnicuje tlo 

|CoSwAe OWO KAKA 
mieniem STONE AGE, jak zwykle podając 
w formie zachęty garśc haseł kodowych 
pierwszych etapów: 


ATARI ST 
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Komputer: 


GRAFIKA 
DŹWIĘK 
PRZYJEMN. 
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Z RO TEE Z ZEE ZZO AZ 
O RA ROR SZĄ A EO ZOOOZY KLATKA 
| R "ETZ | 


DŁ WN AKCJA 
rzekleś kończąc swoje rozważania na te- 
CTS A JW ST WWICNOSJC A 
dzenie miało zresztą wyłącznie sens reto- 
ryczny, gdyż najbliższa przyszłość zapo- 
wiadała Ci bujne, ciekawe życie. 

Objęcie przez Ciebie godności panu- 
jącego było zresztą nieuniknione. Twoi 
OGON EIWOK ZZO 
walkach o tron, jędzowata i wrzaskliwa 
siostra w ogole nie wchodziła w rachubę, 
a stary król do reszty zdziwaczał i nawet 
LO IE LUW SZK SEW AP TĄ 

Zresztą, jako młody delfin, zastępo- 
wałes go już nieraz na tronie. a państwo 
mimo to - a może właśnie dlatego - nie 
popadło w ostateczną ruinę. 

LU UIN 7:2 
i pomyślałeś, że dobrze byłoby zaincere- 
sowac się, co dzis podadzą na obiad, gdy 
w sąsiednim pomieszczeniu rozległ się 
zgiełk i hałas. Odrzwia sali tronowej 
gwałtownie otworzyły się, i do Twoich 
O SSOJEW TOW LICJE ZLA 
rzony i utrudzony wielce posłaniec, pro- 
sząc pokornie o posłuchanie. 

Kiedy zastanawiałes się, czy wysłu- 
chać draba, czy też lepiej posłać go na 
męki za naruszenie spokoju władcy, posła- 
Wio = ETU EAN EAŁ UA 
wywołało na Twym ciele gęsią skórkę, 
choc była pełnia lata, a dzien wyjątkowo 
MILA 

Potężny i zły czarnoksiężnik, o 
okropnym imieniu AHGROM. wystąpił 
ZS OWC ZWT WAL GT 
czeka zagłada i wygląda na to, ze już wię- 
cej nie będziesz się nudził 

Wraz z posłancem przybył życzliwy 
Ci mędrzec w stopniu maga. Dowiedzia- 
łes się od niego, że czasu na działanie po- 
zostalo Ci niewiele. gdyz wszystkiego sie- 
UNC LIC UT e ZIANI EUT 
klepsydry marki CAPSJO. 

Mag wręczył Ci wielką i ciężką księgę 
czarów. W trakcie jej czytania doszedłeś 
do wniosku: 

ZOE STAT OWA UKSZUCO NI 
kiem trzeba posiąsć sztukę magii 
2. Żeby umieć czarować, trzeba poznać 


zaklęcia. 

. Zaklęcia trzeba samodzielnie odnaleźć 
UCZ CU OKI 
dzie, począwszy od dna szuflady, a 
skończywszy na oknie za kratą. 

„ Aby czar mógł zadzialać potrzebny jest 
określony przedmiot. Przedmiot ten 
musisz sam odnależć, przy czym wiado- 
me jest. że na jeden czar przypada za- 
wsze jeden i ten sam przedmiot. 

5. Czar nie traci swej mocy, gdy nie masz 

przy sobie przedmiotu. jednakże nie 

możesz w tym momencie tego czaru 
użyć. 

Moc magiczną można odzyskac dotyka: 

OSO LEOW YAN CTLICUIŃ 

7. jednocześnie możesz posługiwać się 
pięcioma czarami, gdyż tyłe przedmio- 
tów jesteś w stanie udźwignąć. 

8. Czary w walce ze złym czarnoksięzni- 
kiem — to nie wszystko, Trzeba jeszcze 
wykazać się sprytem. dobrą pamięcią. 
logicznym myśleniem i umiejętnością 
posługiwania się zwykłymi przedmiota- 
mi, o co nieraz królom najtrudniej. 


[e 


k 


a) 


Dodatkowo księga zawierała informa- 
cję, ze znajduje się w niej mapka i prze- 
strogę, aby korzystać z tej mapki tylko w 
ostateczności. Zapewne ostrzegała Cię 
przed nudą. 

Skończyłeś księgę. Wówczas mag ski- 
nął na towarzyszącego mu chłopca. Ten 
podjął małą lirę i przy jej wrorze zaczął 
[ELIDJCOZA 

Coż będzie dalej o graczu doskonały? 
Ty jeden na to możesz dac odpowiedz 
Przed Tobą czasy potęgi i chwały, 
UTA DATURA 

by do celu dobiec... 

ELA WNE SEJJW 

listę przedmiotow Ci ukazuje 
Klawiszem K - jak „kaczka” 

czary wywołasz znienacka. 
OSN AAY NE 

1 zapis gry jeszcze doda 

OPTION muzykow oddali, 

a SELECT przywoła ich z dali 
Cierpliwości w misji pełnienia 

Inaczej mówiąc - powodzenia! 


37 


(JO) 
DO GRY 
„KLĄTWA” 


kiucz 

kostka 

czapka z piórem 
czar otwarcia (5) 
PZJ 

czar zina 

woda królewska 
mieszek 

rid ZaNEE)| 
czaszka 

AN OW ENOLOSCCA w 


ZRICESKKTESWISJZA 


12 - czar wiacru (8) 
13 - sygnet 

14 - czar alchenu (18 
OO EO ACE 
16 - miecz 


ATARI XL 


0/0 


OCENA OGÓLNA 


Komputer: 


GRAFIKA 
DŹWIĘK 
PRZYJEMN. 





PRZEDKIOT LUB CZRE 
UŻYJ PRZEDKINT LUB CZAR 
NIEWIDZIALNE PRZEJŚCIE 
SCINNM Z AKTYNAGIH 
BTNARTE DRZUI 


ZAHKNIĘTE DRZUI 
HNĘKA CZASU 











Wala 

18 - kamień filozoficzny | 
19 - złoty denar | 
20 - kieł słonia | 
21 - czar siły (20) | 
22 -czar nicości 
23 = czar Istnienia 

24 - ptak 
25 — czar cząsu (27) 

CEGLOT 
27 - magiczna klepsydra czas 

M: szaf 

9 - czar ognia (34 





3 
LO" 
MM1-3 e w których [74 
odzyskac moc magicz 
T - miejsce, w które teleportuje Cię 
wnęka czasu 


a 


PRZEJŚCIA DO KTÓRYCH PDTRZEBNE SĘ 


CZRRY LUR FRZEDNIOTY 








ATARI XL 
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To SIĘ 
LUBI, 


CO 


SIĘ MA 


W poprzednim numerze zaprezento- 
wałem kilka gier na małe Atari. Były gor- 
sze i lepsze, ale przedstawione w skrócie. 
Dziś chciałbym powiedzieć o nich coś 
więcej. Zdaję sobie sprawę, że niektórzy 
z Was, Drodzy Czytelnicy, mogą posiadać 
programy z różnych, że się tak wyrażę, 
źródeł i brak informacji staje się kłopot- 
liwy. Oczywiście, to co za chwilę przeczy- 
tacie, nie jest przepisem na „przejście” gry, 
a jedynie przybliżeniem fabuły oraz 
podaniem niezbędnych, moim zdaniem, 
danych pomocnych w grze. A więc, jak to 
wójt mówił? Jadziem! 


PROBLEM JASIA 


Był sobie Jaś i Małgosia. Pewnego dnia 
okazało się, że już wkrótce panienka 
ma urodziny. Jaś rad-nierad szarpnął się 
i kupił swej narzeczonej aż dwanaście 
plakatów. Zadowolony z siebie poszedł z 
kumplami na.. „soczek”. Tymczasem 
braciszek Kazio, pozostawiony sam na 
sam z wizerunkami aktorów i nożyczkami, 
postanowił spędzić czas produktywnie. 

Gdy Jaś wrócił, na stole nadal leżały 
plakaty, tyle że pocięte na szesnaście rów- 
niuteńkich kwadratów. Jak sobie z tym 
bałaganem poradzić? Musimy  Jasiowi 
pomóc, bo on po „soczku” jest do niczego. 

Poszczególne części każdego plakatu 
są w magazynku. Naprowadzamy na niego 
kursor, fire i... wyskakuje. Po planszy prze- 
mieszczamy kwadrat następująco: fire 
iruch we właściwym kierunku. Mogą się 
ież zdarzyć różne karty-żarty: „+1MIN”, 
„HIHI” (przemieszcza dwa dowolne ele- 
menty), „BOMBA” (natychmiast z nią 
do magazynku!), „JOKER” (przejście do 
następnego levelu). 


MONSTRUM 


Mały, przypominający dżdżownicę ro- 
bak wygrzewał się na słońcu. Był głodny, 


Przemysław 





ale zbyt leniwy, by ruszać na łowy. Nagle 
zauważył, że jego otoczenie się zmieniło: 
„jestem na haczyku, czy co?”. Skąd! Przed 
jego ślepiami rozciągał się labirynt, a na 
każdej ścieżce było... JEDZONKO! Ruszył 
do ataku; mlaskając buszował po labiryn- 
cie. Biedak nie zauważył, że podczas je- 
dzenia przyrasta mu odwłok-ciałko. Teraz 
Twoje zadanie graczu - musisz kierować 
zwierzątkiem tak, aby się nie zjadło. Do 
dzieła. 


HANS KLOSS 


Bunkier Hitlera od lat stał opuszczony. 
Pozostały w nim tylko jakieś cudem ocala- 
łe i ciągle jeżdżące czołgi. Brud, paję- 
czyny i nieprzyjemne zapachy odstraszały 
wszystkich, więc czołgi czuły się tu 
dobrze. Ale znalazła się firma pragnąca w 
bunkier zainwestować i udostępnić go pu- 
bliczności. Aby to jednak mogło nastąpić, 
trzeba było posprzątać. A któż lepiej zna 
takie miejsca od Klossa? Ten, będąc na 
emeryturze, skusił się na parę dodatko- 
wych groszy. Uzbrojony w elektrolux, 
idzie sprzątać. Oprócz picia, jedzenia, 
kluczy i innych rzeczy znajduje (nie ma 
innego wyjścia) dziewięć rysunków 
i dwanaście tekstów. 

SPACE - pauza 
ESC  - restart 
„HEAVY METAL" - unlimited live 


TANKS 


W niedalekiej przyszłości, gdzieś w... 
4572 roku, komputer - sterujący całą pla- 
netą - przystąpił do systematycznego usu- 
wania wszystkiego, co ludzkie. Swoją akcję 
przeprowadził bardzo starannie, wręcz 
sumiennie, a mimo to przegapił dwóch 
mężczyzn. Obywatele ci, podczas niszczy- 
cielskiej akcji, najspokojniej spali w krza- 
kach. Kiedy nastał ranek, jeden z nich 
poszedł na zwiady i wrócił z przerażającą 


Gorżcy 


wiadomością: „Ko... kom... komputer roz... 
rozwalił cały mo... monopol!!!” Zdener- 
wowani tym faktem panowie wgramolili 
się do dwóch stojących opodal, chwilowo 
nie używanych czołgów i ruszyli do walki 
zsetkami czołgów komputera. Pomóżmy 
im! 

FIRE - strzał 

FIRE+góra - strzał dodatkową bronią 
FIRE+dół - mina 


R-I-O-T 


Brus Li in Łorsoł - takie plakaty poja- 
wiły się w stolicy. Ludzie czym prędzej 
ustawili się w kolejkach po bilety. Data 
przybycia mistrza już ustalona - 31 luty... 

Brus siedział w fotelu luksusowego 
IŁA 62. Stewardesa słodkim głosem poin- 
formowała: „Uwaga! Pod nami Warszawa, 
dzielnica Pragaaa..”. W tej sekundzie 
samolot zaczął spadać. Łupnęło, błysnęło 
i... karateka ocknął się na jednej z praskich 
ulic, o których „gościnności” wiedział co 
nieco z poprzednich tournee. Nic, tylko 
trzeba się przebić. To tyle, reszta w Wa- 
szych rękach. Czy mistrz przeżyje? 


HOT 






NASZ RANKING: 


G - grafika 
M - muzyka 
P - przyjemność gry 











RAM DYSK 
130 KB 


pod DOS 2.5 


W ostatnich czasach coraz wię- 
cej komputerów Atari XL/XE jest 
wyposażana w przeróbki rozsze- 
rzające ich pamięć RAM. Dodatko- 
we kilobajty pamięci „widzi” wiele 
programów, w tym niemal wszys- 
tkie DOS-y, wielu jednak atarow- 
ców, wobec posiadania standardo- 
wej stacji Atari 1050, używa dedy- 
kowanego jej DOS 2.5. Jest to już 
dziś program archaiczny, a jedną 
z jego wad jest to, że zakładany 
przezeń RAM-dysk nie może mieć 


więcej niż 64 kB. W przypadku roz- 
budowania pamięci do 192 kB jest 
to czyste, żywe marnotrawstwo. 


Opracowałem we własnym za- 
kresie prostą przeróbkę RAM-dys- 
ku dołączonego do DOS-a 2.5, z 
którego korzystam na co dzień, po- 
nieważ ja również posiadam na- 
pęd 1050 bez modyfikacji sprzęto- 
wych. Po zmianie niektórych pro- 
cedur DOS-u system "widzi" 130 
kB pamięci w RAM-dysku. czyli 


Sparta DOS X 


192 KB RAM-dysku 
w 260 XE 


aż 





SpartaDOS X jes, w skali 
komputerów ośmiobitowych, sys- 
temem potężnym i ze wszech miar 
wspaniałym. Świadczyć o tym mo- 
gą chocby jego rozmiary: podpro- 
gramy wykonawcze zajmują 16 kB, 
a uniwersalne, dostosowane do 
możliwie najbardziej rozbudowa- 
nych konfiguracji sprzętowych, 
procedury systemowe - dalszych 
48 kB. Całość umieszczona jest na 
module ROM (cartridge'u) o po- 
jemności 64 kB. Dzięki takim roz- 
miarom osiągnięto imponujące 
efekty: SpartaDOS X rozpoznaje 
jedenaście formatów dyskietek o 
pojemnościach od 90 kB do 1,5 
MB i kilka rodzajów stacji dysków, 
oferuje trzy szybkości transmisji 
szeregowej: 19200, 38400 i 60000 
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bitów na sekundę, obsługuje twar- 
de dyski do 144 MB, ma wbudowa- 
ny archiwer, elegancki kopier (za 
wzór posłużył tu znany pecetow- 
com program XTree), itp.. Jeśli 
chodzi o komunikację z użytkow- 
nikiem, jest wiernym, aczkolwiek 
nie niewolniczym, naśładowni- 
ctwem MS-DOS i pod wiełoma 
względami przewyższa pierwow- 
zór - jako przykład można tu po- 
dać możliwość umieszczenia do 
1423 wpisów (plików albo podka- 
tałogów) w jednym katalogu. Sa- 
ma składnia poleceń udostępnia- 
nych przez Command Processor 
jest również bardziej konsekwen- 
tina, niż w MS-DOS. 

Pomimo tego wszystkiego, pro- 
gramiści firmy ICD nie ustrzegli się 


dokładnie tyle, iie wynosi pojem- 
ność normalnej dyskietki formato- 
wanej w gęstości średniej. 

Do dokonania przeróbek po- 
trzebny będzie asembler (MAC/65 
lub dowolny inny). Sposób postę- 
powania jest następujący: 


1. Przygotowujemy dyskietkę robo- 
czą. Należy ją sformatować i umieś- 
cić na niej zbiory: 


DOS.SYS 
DUP.SYS 
RAMDISK.COM 


2. Przy pomocy asemblera doko- 
nujemy kompiłacji następującego 
programu: 


100 DAUX1 = $030A 
105 DAUX2 = $030B 
110 ACTVRD = $12CB 
115 ZBUFA = $43 

120 ; 

125 =$1481 

130 ; 


pewnych niedopatrzeń. Dosyć roz- 
budowany i wszechstronny mecha- 
nizm zarządzania pamięcią, jakim 
dysponuje DOS, nie uwzgłędnia - 
niestety - istnienia komputerów 
wyposażonych w 256 kB RAM: 
DOS „widzi” jedynie osiem do- 
datkowych banków pamięci, spo- 
śród dwunastu istniejących. W re- 
zultacie systemowa procedura 
RAMDISK.SYS nie jest w stanie za- 
łożyć RAM-dysku większego niż 
128 kB. „Wina” leży, jako się rzekło, 
po stronie procedur przełączaja- 
cych banki pamięci, toteż uzyska- 
nie RAM-dysku o większej pojem- 
ności wiąże się z koniecznością 
rezygnacji z ich usług. 

Pomimo niewielkiej wiedzy na 
temat wewnętrznej struktury 
SpartaDOS udało mi się stworzyć 
procedurę RAMDRIVE.SYS prze- 
znaczoną dla komputerów Atari 
260XE (tj. wszystkich XL/XE wy- 
posażonych w 256 kB pamięci 
RAM). Jej podstawową funkcją jest 
instalacja i obsługa RAM-dysku o 
pojemności do 192 kB. Dodatko- 
wym, pożądanym efektem ubocz- 
nym zastąpienia RAMDISK.SYS 
przez RAMDRIVESSYS jest zwięk- 
szenie szybkości operacji odczytu 





135  LDADAUX1 zzmlana 
procedury RAMDIO 


140 PHP ;DOS reaguje 
teraz na dodatko- 
we banki pamięci 

145 ASLA 

150 PHA 

155  LDA DAUX2 

160 ROLA 

165 PHA 

170 ASLA 

175 AND +$18 

180 STA ZBUFA 

190 AND *3 

195 ORA ZBUFA 

200  JSR ACTVRD 

205 PLA 

210 NOP sinstrukcja NOP 

służy do dopasowania 
rozmiaru procedury 

215 ; 

220 =$OB6A _ ;zmiana ta- 

beli SECTAB 


225 .BYTE $8A,2 
230 .wORD $03F2,$02C3 
235; 





i zapisu, z ok. 20 do 30 kB/sekun- 
dę. Przyczyną jest używany przez 
RAMDRIVE.SYS bufor o długości 
256 bajtów i przesyłanie przezeń 
całych sektorów. podczas gdy stan- 
dardowa procedura przekazuje da- 
ne porcjami po 32 bajty za pośred- 
nictwem stosu. Niestety, nie ma nic 
darmo — bufor ten wydatnie zwięk- 
sza pamięciochłonność procedu- 
ry, w wyniku czego MEMLO pod- 
wyższane jest aż o 502 bajty. Wyda- 
je mi się jednak, że jest to cena, ja- 
ką warto zapłacić w zamian za wy- 
korzystanie marnujących się dotąd 
64 kB dodatkowej pamięci. 


Sposób użycia RAMDRIVE.SYS 
zbliżony jest do użycia proce- 


dur systemowych. (W pliku 
CONFIG.SYS  nałeży umieścić 
wiersz: 


DEVICE A:RAMDRIVE H: 

co podczas uruchamiania systemu 
spowoduje odczyt procedury Z 
katalogu głównego stacji A: i zain- 
stalowanie RAM-dysku H: Roz- 
miar RAM-dysku uzależniony jest 
od bieżącej konfiguracji DOS-u. W 
trybie NONE i OSRAM polecenie 
CHKDSK powinno dawać następu- 
jącą informację: 


magazyn 


/ s SAL 





240 =$105D 
245 .BYTE $8A ;zmiana w pro- 
cedurze RDVTOC 


250 ; 
255 = $12E6 
260 .BYTE $83  ;zmiana w pro- 


cedurze SELBNK 


Program wynikowy umieszcza- 
my na dysku roboczym pod nazwą 
RAMEXT. 


3. Z poziomu DOS-u wywołujemy 
opcję C - Copy File. W odpowiedzi 
na pytanie wpisujemy: 
RAMDISK.COM,RAMEXT/A 
Wynikiem działania opcji Coby bę- 
dzie dołączenie oryginalnego pro- 
gramu RAMDISK.COM do progra- 
mu RAMEXT (powstanie jeden 
zbiór). 
4. Następnym krokiem jest skaso- 
wanie zbioru RAMDISK.COM. któ- 
ry jest już nam niepotrzebny. Do 
tego celu używamy opcji D - 
Delete File. 
5. Zmieniamy nazwę zbioru RA- 


Volume: (p) KMK 00 00 
Bytes/sector: 256 
Total bytes: 196608 


Bytes free: 194816 
aw trybie BANKED, odpowiednio: 


180224 
178432 


Total bytes: 
Bytes free: 


Oczywiście, losowy i sekwen- 
cyjny numer dyskierki (w linii „Vo- 
lume") będą inne. 


Innych wielkości procedura 
RAMDRIVESYS nie przewiduje. 

Zdecydowałem się zrezygno- 
wać z oferowanej tu przez 
RAMDISK.SYS możliwości zade- 
klarowania wielkości RAM-dysku, 
ponieważ dzielenie tak małych 
obszarów na części wydaje mi 
się być czystym marnotrawstwem 
- każda dodatkowa „partycja” wy- 
maga bowiem zajęcia 1,75 kB na 
sektory sysiemowe. Ponadto nale- 
ży pamiętać, że RAMDISK.SYS jest 
zasadniczo przeznaczony do ob- 
sługiwania rozszerzeń o rozmia- 
rach do 1 MB RAM, co już jest ob- 
szarem, który można - i jest sens - 
dzielić... 





MEXT na RAMDISK.COM przy po- 
mocy opcji E — Rename File. 

Od tego momentu DOS będzie 
ładował automatycznie zmieniony 
program RAMDISK.COM. W celu 
sprawdzenia działania należy wyłą- 
czyć komputer i ponownie uru- 
chomić system z dyskietki robo- 
czej. Z nowym RAM-dyskiem dzia- 
łają wszystkie opcje DOS-u, 
oprócz J - Duplicate Disk, która nie 
uwzględnia kopiowania dyskietki 
do pamięci RAM. Aby zainstalować 
RAM-dysk na innych dyskietkach 
wystarczy skopiować zmieniony 


zbiór RAMDISK.COM. 
Od Redakcji: 
Zmieniony program — RAM- 


DISK. COM dokonuje modyfikacji 
procedur znajdujących się we- 
wnątrz zbioru DOS.SYS, toteż DOS 
skopiowany na inną dyskietkę przy 
pomocy opcji H (Write DOS files) 
bedzie zakładał RAM-dysk 130 kB 
nawet przy pomocy zwykłego 
RAMDISK.COM. 





Dalsze uproszczenie polega na 
niepełnym rozpoznawaniu rzeczy- 
wistej ilości pamięci, jaka dyspo- 
nuje  kompurer. RAMDRIVE.SYS 
korzysta w tym celu ze zmiennych 
sysiemowych Sparty X i instaluje 
RAM-dysk tylko wredy, gdy wyka- 
zują one istnienie co najmniej 
siedmiu dodatkowych banków 
RAM, zakładając, że dany kompu- 
ter ma ich w rzeczywistości dwa- 
naście. Założenie to jest błędne w 
wypadku komputerów posiadają 
cych 192 kB RAM (osiem banków). 
Na takim sprzęcie RAMDRIVE.SYS 
zainstaluje się bez protestów, 
ale RAM-dysk nie będzie pra- 
widłowo działał. Uznałem tę sytu- 
ację za dopuszczalną, jako że 
RAMDRIVEZSYS jest przeznaczona 
TYLKO I WYŁĄCZNIE dla 260XE, 
a posiadacze innych rozszerzeń 
(w tym do 320 kB) mogą bez 


kłopotów używać procedury 
RAMDISK.SYS. 
Znaczna długość _ zbioru 


RAMDRIVE.SYS (siedemset baj- 
tów) podważa sens publikacji lis- 
tingu na tych łamach. Dla wszys- 
tkich zainteresowanych program 
dostępny jest w Redakcji, w ra- 
mach XI/XE-SoftHouse. 4 


_—-Z=OEŻEE 


CO jest CO? 


PISADŁA 


Rzecz o edytorach 
tekstów dla ATARI ST 


Michał Góra 


Bardzo wielu z Was używa swojego 
komputera do edycji tekstów. Dla Was 
właśnie przeznaczony jest ten artykuł. 
Mam nadzieję, że Ci, którzy planują 
zakup komputera do tego celu, po 
przeczytaniu artykułu zdecydują się na 
Atari. Mowa będzie oczywiście o 
edytorach tekstów dla Atari ST/STE, 
MEGA SI/STE i Atari TT. 


U... tego komputera (w każ- 


dej odmianie, byleby jego komputer po- 
siadał odpowiednią ilość pamięci) powi- 
nien znaleźć dla siebie odpowiedni pro- 
gram. Liczba oprogramowania dla ST (w 
tym zakresie) jest dosyć pokażna, co wca- 
le nie ułarwia wyboru. Dlatego skupmy się 
na edytorach najbardziej znanych. 


1.ST Word Plus 


Niektóre programy zdają się być nie- 
śmiertelne. Najlepszym dowodem na to 
jest właśnie 1 ST Word Plus. Zna go chyba 
każdy, kto posiada ST. Jest to najstarszy 
edytor tekstów dla tego komputera. Nawet 
jego najnowsza wersja oznaczona nume- 
rem 3.2 prezentuje się dość ubogo, w po- 
równaniu z innymi, nowymi programami 
tego typu. Mimo swoich ograniczonych 
możliwości, jest on nadał bardzo popular- 
ny. Dla przykładu w Niemczech, gdzie 
„zagęszczenie” Atari ST na kilometr 
kwadratowy jest największe w Europie, 
1ST Word Plus można spotkać w różnych 
biurach i instytucjach. Korzysta z niego 
Austriackie Radio i Telewizja. Tak więc 
niewygodny scrolling, czy nie dopraco- 
wana współpraca ze stacją dysków, nie 
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zniechęcają ludzi do korzystania z tego 
edytora. Nie zniechęcają się również do 
niego twórcy Public-Domain Software. 
Oferują oni różnego rodzaju ciekawe pro- 
gramy, ułatwiające pracę, jak np. sterowni- 
ki do różnych typów drukarek, konwerte- 
ry danych, czy małe, dyskowe leksykony z 
różnych dziedzin wiedzy, mogące być 
szczególnie przydatne przy pisaniu prac 
naukowych. 1 ST Word Plus zyskał sobie 
przydomek „Easy Writer”. Jest to bardzo 
trafne określenie. Sądzę, że i u nas edytor 
ten ma bardzo wielu „wyznawców”, mimo 
swojego wieku i skromnych możliwości. 
Jak to się mówi: „ Stary, ale jary” (od ke- 
dakcji — wykorzystywany jest także przy 
produkcji ATARI-magazynu, na eiapie 
wstępnej obróbki tekstów). 





Writer ST 


Writer ST jest programem, o którym 
można powiedzieć, że jest w pełni uniwer- 
salny. Przedstawiony dobre pięć lat temu, 
do dnia dzisiejszego jest bardzo popular- 
ny. Nadaje się znakomicie do redagowania 
listów, dokumentów, formularzy itp... 
Obsługa programu jest stosunkowo pros- 
ta. W razie problemów mamy bardzo wy- 
godnie i klarownie zredagowaną instruk- 
cję. W praktyce tyłko kilka funkcji wymaga 
bardziej wnikliwego jej studiowania. 

Writer ST wymaga 1 MB pamięci (kie- 
dyś mogło stanowić to dla wiełu ludzi, 
szczególnie w Polsce, problem) i bez prze- 
szkód współpracuje z GEM. Gorzej sprawa 
wygląda, jeśli chodzi o MultiGEM i Atari 
MultiTOS - z tymi systemami Writer ST nie 
jest w stanie współpracować. 


WordPerfect 


Pierwowzór tego programu powstał na 
IBM PC. Wersja ST niczym nie odbiega od 
oryginału. Niestety, producent tego pro- 
gramu (WordPerfect Software) nie oferuje 
na nasz komputer tego, co najnowsze. 
Ograniczył się jedynie do zaimpłemen- 
towania na ST wersji pomiędzy 3.2 a 41 
z IBMPC. 

Największą zaletą tego programu jest 
bardzo duża liczba sterowników do druka- 
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rek. W sumie jest ich około 450. Ponieważ 
możliwości redakcyjne programu są bar- 
dzo duże, dlatego warto dokładnie prze- 
studiować instrukcję. WordPerfect może 
sprawiać problemy użytkownikom Atari 
TT. Wersje programu sprzed roku 1990 nie 
pracują na TT w ogóle. Według produ- 
centa nowsze wersje programu powinny 
działać na TT bez zarzutu. 

WordPerfeci nadaje się do zastosowa- 
nia zarówno w domu (listy, dłuższe teksty 
itd...) jak i w biurze (dokumenty, formula- 
rze, ankiety...). Wersje: angielska i niemie- 
cka posiadają słownik ortograficzny. 


CyPress 


CyPress to jeden z programów, który 
oprócz edycji tekstów umożliwia wydruki 
graficzne. Możliwości jego podobne są do 
możliwości WordPerfecta. Obsługa pro- 
gramu odbywa się nie przy pomocy GEM, 
lecz przebiega paralelnie. W wersji nie- 
mieckiej (ta informacja będzie przydatna 
dla piszących w tym języku) CyPress 
posiada najlepszy z dostępnych słowni- 
ków ortograficznych, a mianowicie słow- 
nik Langenscheidia z zawartością około 
360 tys. słów. Korekta odbywa się podczas 
pisania, tak więc nie trzeba tracić potem 
czasu na sprawdzanie tekstu. Do zalet tego 
programu można zaliczyć możliwość 
wykorzystania plików CyPressa na Gala- 
musie. Cypress czyta też pliki 1 ST Word, 
1ST Base i 1 ST Address. O popularności 
tego programu zdecydowała jego niska 
cena (oczywiście mam tu na myśli rynek 
niemiecki) w stosunku do możliwości. 
CyPress kosztuje poniżej 300 marek (dla 
porównania WordPerfect — 550 marek). 


That's Write 


Program ten jest stosunkowo mało zna- 
ny, lecz warto choć troszeczkę o nim napi- 
sać. Nie tylko umożliwia wydruki graficz- 
ne, ma też duże możliwości edycyjne. 
Trudna do zrozumienia instrukcja i dość 
skomplikowana obsługa samego progra- 
mu nie przysparzają mu jednak wiełu sym- 
patyków. Mimo to zachęcałbym do pozna- 
nia tego programu. Posiada on wiele bar- 
dzo pożytecznych funkcji, jak choćby 
funkcję „POSTŚCRIPT”. Potrzeba tyłko od- 
robinę cierpliwości, aby znaleźć ich opisw 
instrukcji obsługi. 


Z ostatniej chwili... 


Najnowszym programem do edycji tek- 
stów na rynku niemieckim jest Papyrus. 


Jest to już prawie program DTP. Nie może, 
co prawda, stawać w szranki z Calamusem, 
ale mimo wszystko jest godny tego, aby się 
nim zainteresować. Całe mnóstwo poży- 
tecznych funkcji, wymiana danych z inny- 
mi programami, praca pod MultiTOS-em, 
czy też duża liczba atrakcyjnych fontów, to 
jego zalety. Wadą natomiast jest brak słow- 
nika ortograficznego i kiepska instrukcja. 
Czas i rynek pokaże. ile jest wart Papyrus 
w rzeczywistości. 


Co z tego wynika? 


Takie pytanie może się nasunąć po 
przeczytaniu tego artykułu. Jak sami wi- 
dzicie, nie jest to ani test, ani też bardzo 
szczegółowy opis możliwości wyżej wy- 
mienionych programów. Chodzi nam o to, 
aby szczególnie „świeżo upieczeni” i przy- 
szli użytkownicy Atari ST mogli cokolwiek 
dowiedzieć się na temat obróbki tekstów 
na tym komputerze. Mam też prośbę do 
STarych atarowców o napisanie nam, co 
sądzą o tych i o innych programach (jest 
ich wochę, a nasz wybór był subiektywny). 
My zaś, w miarę możliwości, będziemy 
wracać do tego tematu. 


Od Redakcji: na zakończenie chcie- 
liśmy wspomnieć o jeszcze jednym edyto- 
rze, nie opisanym przez autora artykułu, 
mianowicie PKS-Write. Wielu ludzi, szcze- 
gólnie w środowiskach dziennikarskich, 
wykorzystujących Atari do składu DTP, 
potrzebuje edytora zdolnego do przyjęcia 
tekstu w praktycznie dowolnym formacie 
oraz posiadającego bogatą bibliotekę fun- 
kcji. Edytor taki nie musi natomiast sam 
z siebie „upiększać” tekstu (np. wyrów- 
nywać go do prawego marginesu, różni- 
cować wielkość fontów na ekranie, itp...) 
- wszakże zrobi to za niego program do 
składu. Do opisanych warunków znakomi- 
cie pasuje wspomniany PKS-Wriie, edytor 
dedykowany do Calamusa. 

Program ten stosowany jest także przy 
składzie naszego magazynu. Poza liczny- 
mi zaletami - posiada jedną, której nie 
spotkaliśmy w posiadanych przez nas edy- 
torach — umożliwia przetwarzanie tekstów 
o długości wiersza do 1000 znaków (ma- 
my na myśli wiersz „nie złamany”, akapity 
mogą być oczywiście dowolnej wielkości). 
Dla porównania: inne edytory zazwyczaj 
ograniczają go liczbą 80...160. Przydatne 
jest to zwłaszcza przy wprowadzaniu 
tekstów pisanych na innych komputerach 
bądź w nieznanych formatach i - możecie 
nam wierzyć - naprawdę często wyko- 
rzystywane przez nas. 4 


ATARtegazgn 





Giełda 


W tej rubryce będzimy zamieszczać 
ogłoszenia naszych Czytelników dotycza- 
ce kupna, sprzedaży, zamiany sprzętu 
i oprogramowania oraz oferty pracy, 
zarówno od pracodawców jak i osób jej 
poszukujących. 

Poniżej przedstawiamy zasady zamiesz- 
czania informacji w Giełdzie: 

1. Ogłoszenia są bezpłatne. 

2. Przyjmujemy ogłoszenia tylko od osób 
prywatnych (nie dotyczy ofert pracy). 

3. Zamieszczamy tylko ogłoszenia zgod- 
ne z prawem. 

4. Ogłoszenia nałeży przysyłać wyłącznie 
na blankiecie zamieszczonym obok, 
ewentualnie na jego kserokopii. 

5.Jeden blankiet dotyczy tyłko jednej 
kategorii, zaznaczonej w jego górnym, 
prawym rogu. Jeżeli chcesz zamieścić 

2 ogłoszenia, np. kupna i sprzedaży, 

to musisz wysłać je na dwóch blankie- 

tach łub na ich kserokopiach. 

6.Przy ofercie sprzedaży należy podać 
orientacyjną cenę!! W przeciwnym 
wypadku oferty nie będą drukowane. 

7.Nie zamieszczamy ofert handlowych! 

Od tego sa rekłamy. 





kupię 


sprzedam 


zamienię 
dam pracę 


szukam pracy 
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SPRZEDAM 


* Atari 1040STE, monitor SC 1224, dyskiet- 
ki, filtr, sampler-TOMS. Cena 9,8 mln zł. 
Mariusz Krakowiak, ul. Maklakiewicza 15 
m.88, 02-642 Warszawa, tel. 650-14-11. 

* Atari 130XE, stacja dysków XF 551, moni- 
tor color 1802, ok. 100 dyskietek z opro- 
gramowaniem (w tym gry). bogata literatu- 
ra, czasopisma. W komplecie lub osobno. 
Cena 7,5 mln zł. Michał Olech, Os. Barwinek 
8/35, 25-913 Kielce, tel. 61-75-26. 

* Atari 65XE, magnetofon, joysticki, litera- 
turę, gry i programy (oryginalne) — 1,3 mln 
zł. Organy elektroniczne „Student 106” — 1 
mln zł. Leszek Masłowski, ul. Basztowa 
49/10, 58-314 Wałbrzych, tel. 41-43-18. 
* Atari 65XE, magnetofon z turbo 2000 za 
1,5 mln zł. Marcin Napierała, ul. $ucharskie- 
go 1/17. 96-100 Skierniewice, tel. 773-38. 
e Atari 1040STFM, monitor SM 124, dodat- 
kowa stacja dysków SF 354 + dyskietki. Cena 
ok. 7 mln zł. Kamil Jaros, ul. Idzikowskiego 
4, 59-900 Zgorzelec, tel. 68-32. 

* Atari 1040STFM (mysz, dyskietki) oraz 
drukarkę kolorową Star LC 200PL (polskie 
znaki). Cena 10 mln zł. Piotr Tomczak, ul. 
Strzelecka 62a/1, 63-400 Ostrów Wlkp. 

* Atari 800XL (0,7 mln. zł), stację dysków 
Atari 1050 (1.5 mln zł), telewizor Vela 205 
(250 tys. zł), dyski (100 tys. zł) i literaturę 
(0,5 mln zł). Paweł Ryszka, ul. Krowoderska 
79/15, 31-158 Kraków. 

* Atari 65XE, CA-2001, XC 12. 4 joysticki, 
kasety, sześćdziesiąt dyskietek, mikroprint, 
literatura (ok.3,5 mln). Artur Grzegorczyk, 
Letniskowa 27, 19-300 Ełk, tel. 10-24-72. 
* Atari 800XE z pokrywą, stacja XF 551, 
joystick, dyskietki z wycinarką, 2 pudełka, 
dyskietka czyszcząca, literatura. Cena 3,5 
mln zł. Marcin Kołaczkowski, ul. Waliców 20 
m 1102. 00-851 Warszawa, tel. 24-03-44. 
* Atari 800XŁ, magnetofon CA 12 z joy- 
stickami (QuickShot), 30 kaset, literatura. 
Cena ok. 2 mln zł. Daniel Badzioch, ul. Bro- 
warna 13/12, 32-800 Brzesko. 

* Atari 130XE. pokrywę, stację dysków, 
TOMS 720 (gwarancja), monitor Philips + 
filtr, drukarkę (gwarancja), ok. 80 dyskietek 
+ pudełko, 20 kaset, gazety, instrukcje (ok. 
50). opisy, sampler do przenoszenia dźwię- 
ku na komputer, papier (ok. 450 ark.), 2 joy- 
sticki (niezniszczalne). Cena ok. 6 mln zł. 
Mariusz Garboś, ul. Janinówka 47/3, 
03-562 Warszawa, tel. 679-74-42. 


* Czasopisma „Bajtek” 87-92, „Komputer” 
86-89, „Enter” 90-91. Cena jednego czaso- 
pisma od 4.000 do 8.000 zł. „Top Secret” 
nr 2, 3, 5, 6, 10 (9.000 zł), „Moje Atari” nr 
5, 6, 7 (8.000 zł). Maciej Salik, ul. Norwida 
13/13, 16-300 Augustów, tel. 45—818. 

* Atari 130XE, monitor. magnetofon XC 
12. dwa joysticki, 50 gier, literatura. Cena 
ok. 1,7 mln zł. Tomasz Bekalarek, ul. Armii 
Krajowej 3/20, 98-200 Sieradz. 

* Atari 130XE, stację dysków CA-2001, 
monitor mono TWM-315, mysz, joystick, 
90 dyskietek, literatura (1991 r.). Cena 3 
mln zł. Michał Sulka, ul. Biegła 19/1, 
52-115 Wrocław 18, tel. (071)378-46. 

* Atari 65XE z magnetofonem. Ryszard 
Szostek, 67-311 Nowa Jabłona 11. 

* Monitor Unimor (odcień zielony, 12"). 
750 tys. „Top Secrety”, „Bajtki”. Krzysztof 
Kubeczko, ul. Kombatantów  3B/30, 
80-464 Gdańsk. tel. (0—59)57—49-36. 


KUPIĘ 


* Monitor 14” mono do ST (SM 144). Ta- 
deusz Sałaciak, ul. Irysów 12, 43-195 Miko- 
łów, woj. katowickie. 

* Program do Atari ST — QUICK STEP 01 
W. Arkadiusz Świergoń, Bodaczów 399, 
22-452 Bodaczów. 

* Cartridge ze Sparta DOS-em (150.000 
zł). Krzysztof Ciba, ul. Konf. Dzik. 7/17, 
39-400 Tarnobrzeg. 

* Mysz do STE. Sławomir Stępniak, ul. Libel- 
ta 16A/9, 62-100 Wągrowiec, tel. 
621-801 (8.00-15.00). 

* Stację dysków do małego Atari, „Mapy pa- 
mięci.” W. Zientary i książkę o Turbo BA- 
SIC-u XL. Leszek Sierko, ul. Łuczańska 7A, 
11-600 Węgorzewo. tel. 72-875. 

* Książkę Jana Ruszczyca „Asembler 6502". 
$. Wesołowski, ul. Wałowa 3B/6. 72-300 
Gryfice, tel. (0931)44—42. 

* Szczegółową instrukcję obsługi do CUBA- 
SE oraz podobne instrukcje do programów: 
CREATOR SL, PRO 24 (tylko w języku 
polskim). Michał Szochner, ul. Gawareckie- 
go 8/73,09-400 Płock, tel. 63-19-82. 

« Książki Wojciecha Zientary: „Podstawowe 
procedury systemu operacyjnego” i „Proce- 
dury wejścia/wyjścia”. Rafał Bagrowski, ul. 
Rydla 9/21, 82-300 Elbląg. 

* Atari 1040STE — używany, może być z 
monitorem. Marek Gryz, 05-306 Jakubów 
5, tel. 702-92. 


* Stację dysków na Atari XE - tanio. To- 
masz Motelski, 22-604 Huta Tarnowska. 

* Atari STE w dobrym stanie. Nikodem 
Dziadek. os. B. Chrobrego 32/34, 60-681 
Poznań. 

* Stację dysków w dobrym stanie do Atari 
XE + kilka gier i programów. Marcin Bober, 
ul. Fiołkowa 28, Os. Zalesie, Rzeszów. 

e „Tajemnice Atari" nr 1/91, „Tylko o Ata- 
ri” nr 1, 2, „Moje Atari” nr 8 i inne o Atari 
XL/XE, oraz układ scalony UAA 1003. Pro- 
szę podać cenę. Artur Moszczyński, Os. 
XX-lecia 9/35, 34-100 Wadowice. 

* Folię z układem połączeń pod klawiaturę 
do Atari 130XE wraz z szyną przyłączenio- 
wą; ewentualnie uszkodzony komputer. 
Oferty z ceną. Andrzej Kunat, ul. Wło- 
ściańska 2 m 36, 01-710 Warszawa. 

* Starą stację dysków do Atari (810, jedno- 
stronna, pojedyncza gęstość lub stację 815) 
w dobrym stanie, do 300 tys. Jarosław Ka- 
czor, ul. M. C. Skłodowskiej 3/38, 46-320 
Praszka. 

* Stację dysków do Atari 65XE. Cena do 2 
mln. Daniel Opara, ul. E. Plater 15a/2, 
84-300 Lębork, tel. 625-709. 

e Gry strategiczne, wojenne, zręcznościo- 
we, labiryntowe, logiczne, sportowe, itp. do 
50 tys. za dysk. Dawid Lichoń, ul. Zamkowa 
33, 33-380Krynica, tel. 29-40. 

* Książkę W. Zientary „Mapa pamięci Atari 
XL/XE. Procedury systemu operacyjnego”. 
Grzegorz Żyła, ul. Kościuszki 34/1, 28-230 
Połaniec, tel. (015)65—19-85. 

* Atari XE, drukarkę (do 3 mln zł). Ryszard 
Bończyk, uł. Główna 20, 62-053 Pecna. 

* Sparta DOS X. Wiesław Kutkowski, ul. 
Chopina 35, 1B, 86-300 Grudziądz. 

* Folię (nie uszkodzoną) do komputera Ata- 
ri 800XL. Piotr Rybałtowski, ul. Wileńska 
60/64 m 10. 05-200 Wołomin. 

» Zasilacz do Atari XL/XE. Tomek Kulas. 
ul. Ciołkowskiego 5D/26, 80-463 Gdańsk, 
tel. 53-78-30. 


ZAMIENIĘ 


* Maszynę do pisania „IWNICA”, elektry- 
czną, walizkową, szyb.pisania do 350 zn./ 
min, całkowicie zautomatyzowaną wraz z 
osprzętem na komputer CPC 464, Commo- 
dore, Atari, wartość maszyny 3 min zł. 
Krzysztof Korajczyk, Sokołów 8/12, 
09-513 Sokołów. 

* TOS 2.05 na 1.95 (ROM) lub na dobry 


albo ciekawy program oryginalny na STE, ŚT, 
albo sprzedam. Jan Sterniczuk, ul. Kościelna 
154. 57-500 Bystrzyca Kłodzka, tel. 
110-301. 

* Programy na taśmie w systemie Blizzard 
Turbo (gry i inne programy) zamienię na 
programy na dyskietkach (gry, dema, użytki i 
inne). Zamienię cartridge Blizzard Turbo 
Phoenix na inny (do uzgodnienia). Jacek 
Szweda, ul. Wojska Polskiego 10/7, 42-700 
Lubliniec, tel. 629-60. 

* CD Player 3752 „LENCO” japoński, no- 
wy, 16 bit, obudowa met., wersja — walkman 
+ słuchawki + zasilacz — na stację TOM$ 720 
CR. Andrzej Lasota, ul. Przędzalniana 107 
m 25, 93-114 Łódź, tel. grzecz. 81-49-41. 
* Miesięcznik „Fantastyka” — roczniki 1985 
—86; lużne numery z lat 1983-91; pierwsze 
7 numerów „Komiksu Fantastyki” oraz 9 
„Małej Fantastyki” — zamienię na programy 
lub literaturę do Atari 65 XE. Dariusz Kra- 
kowski, ul. Polna 18i/4, 43-251 Pawłowice. 
* Poszukuję barw do syntezatora Yamaha 
SY-22/35 oraz Yamaha RX-5 w formacie 
Atari ST. Oferuję wymianę barw (ponad 
180). Piotr Czarny, ul. M. C. Skłodowskiej 3, 
39-200 Dębica, tel. (0-146)28—93. 

+ Poszukuję następujących programów: „Cru- 
sade in Europe”, „Ace of Aces” (wersja dys- 
kowa) oraz loadera do stacji XF551 z możli- 
wością odczytu z obu stron dysku. W za- 
mian oferuję wiele innych programów. Mar- 
cin Wolfram, ul. Marcinkowskiego 43/6, 
58-105 Świdnica, tel. (0-74) 52-58-91. 

* Czasopisma i książki o tematyce węd- 
karskiej oraz stare monety i inne starocie 
wymienię na sprawną stację dysków do Atari 
800XE. Czekam na inne oferty. Sławomir 
Kowalski, ul. A. Mickiewicza 23, 72-200 
Nowogard, tel. 20-431. 


SZUKAM PRACY 


* Posiadam Atari 65XE, magnetofon, stację 
dysków, sampler; jestem średnioczaawanso- 
wanym koderem (asembler); zajmuję się mu- 
zyką; tworzę grafikę. Andrzej Kisiel, ul. Su- 
walska 12/4, 11-500 Giżycko, tel. 52-74. 


DAM PRACĘ 
* Bezpłatnie szkolę i wprowadzam do sieci 
dystrybutorów „Amway Corp.”. Adam Gą- 


siorowski, ul. Koncertowa 7/72, 02-784 
Warszawa, tel. 641-24-76. 
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Piotr Karkuciński 


czy tylko do skanowania ? 





TOUCH-UP jest programem używanym zazwyczaj do skanowania i obróbki 
skaningów. Lecz czy tylko? Przy jego pomocy można rysować zupełnie przyzwoite 
obrazki (rys. 6). Jak na program pomocniczy do obróbki skanowanych 
materiałów, posiada tak dużo funkcji, że bije na głowę niejeden program 
graficzny. Wersje TOUCH-UP istnieją na praktycznie wszystkich komputerach 
16-bitowych, ale najlepszą jego implementację widziałem na ATARI ST. 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 


TOUCH-UP jest mało wymagający. Pra- 
cuje we wszystkich rozdzielczościach ATA- 
RI. Sam program nie potrzebuje dużo pa- 
mięci, chociaż tej mogą wymagać niektóre 
rysunki. W sumie 1 MB w zupełności wy- 
starcza. 

Program obsługuje ręczny skaner o 
rozdzielczości do 400 DPI (punktów na 
cal). jego wielką zaletą jest akceptowanie 
prawie wszystkich formatów czarno-bia- 
łych map bitowych. Podczas prac z 
TOUCH-UP'em często korzystałem z ry- 
sunków w formacie PCX, bądź TIFF. Są to 
rysunki z PC (standard IBM) i nie miałem 
żadnych kłopotów z ich wczytywaniem. 


OBSŁUGA 


TOUCH-UP jest sto- 
sunkowo prostym pro- 
gramem. Wszystkie fun- 
kcje są dostępne z menu 
okien, a proste symbole: 
graficzne umożliwiają szybką orientację w 
programie. TOUCH-UP zawiera sześć blo- 
ków funkcji: 

— rysowanie 

- operacje na ramkach 

- skanowanie 

- funkcje specjalne 

- funkcje tekstowe 
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Rys. 2 — prosta grafika ay 


- obsługa urządzeń we/wy 

W opcji „rysowanie” mamy dostępne 
funkcje umożliwiające bezpośrednie ryso- 
wanie myszą, rysowanie kwa- 
dratów, kół, zamałowywanie 
itp... W tym trybie możemy na- 
rysować własny rysunek i po- 
większyć go. Poprawianie i ry- 
sowanie szczegółów ułatwia 
funkcja powiększania obrazka (maks. czte- 
rokrotnie). Wszystko to sprawia, że ryso- 
wanie jest bardzo łatwe i przyjemne. Duża 
liczba funkcji czyni program bardziej elas- 
tycznym. Np. wybór wzorca linii, jej kształ- 
tów, zakończeń i grubości — pozwala uzys- 
kać ponad 100 różnych linii. Podobnie 
jest z figurami. Kilkadziesiąt wzorów wy- 
pełnień daje olbrzymie pole manewru 
(rys. 2). 
Operacje na ramkach są 
bardzo pomocne przy 
obróbce skaningów. Dzię- 
ki nim możemy kopiować 
fragmenty rysunków, łą- 
czyć kilka rysunków, 
obracać rysunki bądź ich fragmenty. 
Znacznie ułatwia to proces fotomontażu. 
W trybie tym jest również możliwe zgry- 
wanie fragmentów rysunków na dyskiet- 
kę. Jest to funkcja o tyle pomocna, że pod- 
czas nagrywania skaningów pozwała za- 
oszczędzić dużo miejsca na dyskietkach 
(rys. 3). 
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Rys. 3 — wzory linii 


Tryb skanowania, niestety. nie oferuje 
zbyt dużej liczby funkcji. Jest to związane 
z tym, że TOUCH-UP jest przystosowany 
do skanerów ręcznych, które z 
założenia nie są najlepsze. Przy 
pracy ze skanerem ręcznym licz- 
ba funkcji jest wystarczająca, jeś- 
li natomiast ktoś jest posiada- 
czem skanera stacjonarnego. 
powinien sięgnąć po inny program. 

Funkcje tekstowe nie są zbyt rozbudo- 
wane, ale pozwalają osiągnąć przyzwoite 
efekty. Podczas umieszczania tekstu na ry- 
sunku można wybrać jeden z dziewięciu 
kształtów liter. Do wyboru jest też kilka- 
dziesiąt wzorów ich wypełniania. Daje 
nam to w sumie ponad tysiąc różnych liter 
do wyboru (rys. 4). 

Funkcje umożliwiające współpracę z 
urządzeniami we/wy zezwalają na łatwe 
wczytywanie i zapis rysunków lub ich frag- 
mentów w różnych formatach (DEGAS, 
DEGAS ELITE, GEM IMAGE (.IMG), MAC 
PAINT, NEOCHROME, PCX, TIFF, TNY, 
GIF, IFF-ILBM), drukowanie obrobionych 
obrazków lub ich szybki przegląd. Nie jest 
to menu bardzo rozbudowane, ale w zu- 
pełności wystarczające. Osobiście rzadko 
z niego korzystam. ponieważ jest ono 
zdublowane w rozwijanym menu w górnej 
części ekranu i stamtąd jest o wiele wy- 
godniej korzystać z tych funkcji. Jednak 
dla osób nie znających angielskiego opisy- 
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wane menu z ikonami może być bardzo 
przydatne. Wszystkie ikony są tak zapro- 
jektowane, że ich wygłąd trafnie sugeruje, 
do czego mogą służyć. 

Na deser zostawiłem, moim zdaniem, 
najciekawsze - funkcje specjalne. Bez 
nich program traci wiele na uroku. Nieste- 
ty, posiadacze ATARI TT z monitorem 


Rys. 4 — efekty SARE 


dziewiętnastocalowym nie będą mogli się 
nimi nacieszyć, ponieważ w tym trybie 
program w specyficzny sposób obsługuje 
ekran i po włączeniu go — resetuje kompu- 
ter. Podobne problemy nie występują przy 
pracy z TOUCH-UP'em, ani na modelach 
ST/STE, ani Mega ST/STE. 

Funkcje specjalne pozwalają zrobić z 
rysunkiem „wszystko”. Maniacy mogą ry- 
sować obrazek piksel po pikselu. Niewy- 
życi „grafitomani” mogą trenować na ekra- 
nie mazanie sprayem. W tych opcjach 
mieści się również funkcja kopiowania do- 
wolnych kształtów (rys. 5). 

Nie wiem tylko, dlaczego niektóre pod- 
stawowe funkcje (np. gumka) zostały 
umieszczone w funkcjach specjalnych. 
Prawdopodobnie autorzy programu 
chcieli utrzymać rozkład graficzny menu, 
aw opcji rysowania zabrakło miejsca. 





NA ZAKOŃCZENIE 


Na koniec parę rad dła osób, którym 
nie podobają się ikony poleceń i dla tych, 
którzy lubią cały czas coś zmieniać. Ikony 
i czołówka programu zapisane są jako ry- 
sunki w formacie IMG, można je więc 
wgrać i dowolnie mody- 
fikować. Uwaga!!! Naj- 
pierw należy gdzieś sko- 
piować pliki z poprzed- 
nimi ikonami — mogą się 
przydać jako kopie bez- 
pieczeństwa. Obrazek 
pokazujący się w czo- 
łówce programu nosi na- 
zwę INTROPIC.IMG. 
Można więc narysować 
dowolny rysunek i na- 
zwać go INTROPIC.IMG, 
wówczas program przy 
ładowaniu wczyta go, za- 
miast poprzedniej czo- 
łówki. Jeśli natomiast 
obraz pod wspomnianą 


a Glip Text 


TOUCH-UP 


TOUCH-UP 
TOUCH-UP 
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Rys. 5 — różnorodność czcionek prograrnu 


nazwą zostanie skasowany z dyskietki — 
program nie będzie wyświetlał żadnej czo- 
łówki. 


W sumie TOUCH-UP jest wspaniałym 
programem i osoby bawiące się grafiką 
rastrową powinny spróbować z nim po- 
pracować. Mnogość funkcji i ich elastycz- 
ność czyni program bardzo przyjaznym. 
Osobiście wybrałem ten program już po 
zapoznaniu się z kilkoma z nich. „To po 
prostu mój program” — jak powiedziałaby 
Kasia Niekrasz. 4 





Rys. 6 — "Touch-Up" swoimi możliwościami przewyższa niejeden program graficzny 


Nie dostałeś w kiosku poprzednich numerów „ATARi-ma- 
gazynu”? A może o naszym piśmie dowiedziałeś się dopiero 
teraz? Jeśli chcesz nabyć zaległe numery, możesz to uczynić (li- 
stownie lub osobiście) w siedzibie wydawcy: „Spółdzielnia Baj- 
tek”, ul. Rapperswiiska 12, 03-956 Warszawa, tel. 17-50-70. 


ea, to prowadzi również W arc 2" 
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Kupujemy 


kotka w worku 


(cz. I) 


Konrad Kokoszkiewicz k 


Koiek jest wyspecjalizowanym urządzeniem do łapania myszek. 
Koiek łapie myszki bez naszego udziału (automatycznie), a ponadto 
jest aparatem na tyle inteligentnym, że łapie i zjada właśnie myszki, 
a nie railerka sąsiadów (jakkolwiek mogą zajść wyjątki). Pułapka 
wymaga zaś ciągłej ręcznej obsługi i nawei, gdy wszystko ma 
naprężone, to w gruncie rzeczy jest jej obojętne czy wejdzie na nią 
myszka, czy właściciel. Relacja użyteczności pomiędzy pułapką 

a koikiem jest zbliżona do relacji zachodzącej między magnetofonem 


a stacją dysków. 


S... z napływających do Redakcji listów, 
przybywa właścicieli Atari XL/XE chcących na- 
być stację dysków. Stacja jest jednak urządze- 
niem relatywnie drogim, toteż aby nie żałować 
sfinalizowanej już transakcji, dobrze byłoby 
przedtem dokładnie wiedzieć, co za nasze pie- 
niądze dostaniemy. Dlatego też przewodnik nasz 
rozpocznie skrótowa charakterystyka dostęp- 
nych stacji dysków. 


Jakie mamy kotki? 


Atari 810 - stacja dysków przeznaczona dła 
komputerów Atari 800 (nie mylić z 800XL!) i do- 
stosowana do nich wzorniczo. Pracuje w syste- 
mie FM i pozwala na sformatowanie jednej strony 
dyskietki w pojedynczej gestości (90 kB). Stan- 
dardowa szybkość transmisji 19200 bodów. Naj- 
większym probłemem z jakim może się zetknąc 
współczesny użytkownik jest niemożność odczy- 
tania dyskietki sformatowanej w średniej gęstoś- 
ci (130 kB). Z tego powodu właściciel standardo- 
wej osiemsetdziesiątki może pożegnać się z now- 
szymi programami całodyskowymi, np. grami 
SEKSMISJA, MÓZGPROCESOR, OPERATION 
BLOOD. programem PRINT SHOP COMPANION, 
itp... Stacja swego czasu dosyć popularna w USA, 
gdzie opracowano do niej rozszerzenia (np. 
Happy Warp) podnoszące szybkość transmisji 
i umożliwiające pracę we wszystkich podstawo- 
wych gęstościach. Z listów od Czytelników wyni- 
ka, że w Polsce znajdują się co najmniej dwa 
egzemplarze tej stacji. 
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Atari 815 - następny modeł przeznaczony dla 
komputerów 800. Pracuje w systemach FM 
iMFM, pozwalając na uzyskanie pojedynczej 
(90 kB) i podwójnej (180 kB) gęstości. Pozostałe 
uwagi jak dla Atari 810. Ewentualnemu nabywcy 
stacji 810 lub 815, skuszonemu być może niską 
ceną, pragnąłbym zwrócić uwagę na fakt, że jest 
to dziś sprzęt już dosyć sędziwy, gdyż ich pro- 
dukcji zaprzestano w 1983 roku. Jak dotąd nie 
mieliśmy sygnałów o obecności w naszym kraju 
nawet jednego egzemplarza takiej stacji. 

Atari 1050 - stacja przeznaczona dla modeli XL 
i dostosowana do nich wzorniczo. Pracuje w sys- 
temach FM i MFM, pozwałając na uzyskanie poje- 
dynczej (90 kB) i średniej (130 kB) gęstości. Ten 
„krok wstecz” w stosunku do Atari 815 tłumaczy 
się słabą jakością dyskietek na początku lat 
osiemdziesiątych, co powodowało, że oferowana 
przez stację 815 podwójna gęstość praktycznie 
nie była używana. Szybkość transmisji 19200 bo- 
dów. W tej chwili jest to najbardziej rozpowszech- 
niony na świecie model stacji do Atari XL/XE. W 
sprzedaży był nawet komputer 1450 XLD stano- 
wiący połączenie Atari 1400 XL i 1050. Dla stacji 
opracowano szereg modyfikacji sprzętowych 
(US Doubler. Super Archiver. Top Drive, Turbo 
1050. Happy Warp, Speedy 1050, 1.S. Plate, 
TOMS Multi itd.), pozwalających między innymi 
na przyspieszenie transmisji (od 60000 do 
118000 bodów) i pracę w podwójnej gęstości 
(180 kB). Przed zakupem warto sprawdzić, czy 
oferowany egzemplarz jest zupełnie sprawny. 
Służą do tego specjalne programy, jak 1050TEST, 





a sprawność części mechanicznej można oce- 
nić „na słuch”. Dobra 1050 pracuje zupełnie 
bezszmerowo. 

LDW 2000 Super - jednostronna stacja firmy 
Logical Design Works, znana też pod nazwą 
Indus GT. Pracuje w systemach FM i MFM, po- 
zwalając na uzyskanie wzech podstawowych gęs- 
tości: pojedynczej (90 kB), średniej (130 kB) 
i podwójnej (180 kB). Szybkość transmisji 19200 
i 38000 bodów, przy czym SpartaDOS X jest w 
stanie „wycisnąć” 67000 bodów. Układ napędowy 
jest „pożyczony” od stacji 1050. LDW jest naj- 
mniej udaną stacją dysków dla małego Atari, po- 
siada np. kilka błędów w systemie operacyjnym, 
uniemożliwiających wczytanie niektórych zabez- 
pieczonych programów, a ponadto ma wyrażne 
problemy z obsługą podwójnej gęstości (180 
kB), którą co prawda czyta i zapisuje, ale niemiło- 
siernie wolno. W odróżnieniu od stacji firmy 
Atari, LDW umieszczona jest w szczelnej metalo- 
wej obudowie, która sprawia, że po kilku godzi- 
nach pracy wewnątrz panuje temperatura rodem 
z pieca hutniczego, co nie jest najkorzystniejsze 
dla dyskietek. Opracowane w kraju rozszerzenia 
(TOMS Turbo, TOMS Multi) eliminują te niedo- 
godności (oprócz ostatniej), podnoszą szybkość 
transmisji i rozszerzają repertuar stacji o gęstość 
IBM S-9. Czasami można spotkać LDW 2000 z 
rozszerzeniem FLASH. Pomimo kuszących para- 
metrów (250 kB na jednej stronie dyskietki, szyb- 
kość 130000 bodów), stacja FLASH jest szmel- 
cem, którego nie należy brać nawet za darmo. 
California Access 2001 - kolejna stacja firmy 
Logical Design Works. Jest to właściwie odmiana 
stacji LDW 2000 Super, z nieco udoskonałonym 
systemem operacyjnym. Może pracować z szyb- 
kością 19200 i 38000 bodów, większe prędkości 
są standardowo nieosiągalne. CA 2001 posiada 
dosyć hałaśliwy, inny niż w LDW 2000, układ na- 
pędowy. Z tego powodu może być nieco uciążli- 
wa, szczególnie dła użytkownika przyzwyczajo- 
nego do prawie bezgłośnej Atari 1050. Pozostałe 
uwagi jak dla LDW 2000 Super. Obydwie stacje są 
dosyć wrażliwe na wahania napięcia. 

Atari XE551 — dwugłowicowa stacja przezna- 
czona dla komputerów serii XE i dostosowana do 
nich wzorniczo. Pracuje w systemach FM i MFM, 
umożliwiając zapis w gęstościach pojedynczej, 
średniej, podwójnej i podwójnej dwustronnej 
(360 kB). Szybkość transmisji 19200 i 38000 bo- 
dów (Ultra Speed). W USA opracowano do niej 
sprzętowe rozszerzenie umożliwiające pracę w 
poczwórnej dwustronnej gęstości zapisu (720 
kB), wymaga to jednak wymiany napędu. 
California Access 2002 — dwugłowicowa stacja 
firmy Logical Design Works. Parametry zbliżone 
do XF551. 

TOMS 720 - dwugłowicowa stacja firmy TOMS. 
Pracuje w systemach FM i MFM, umożliwiając za- 
pis do 720 kB danych na dyskietce. Szybkość 
transmisji 19200 i 67000 bodów (TOMS Multi 
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Drive). Na życzenie nabywcy może zostać wypo- 
sażona w złącze Centronics, RS-232, wewnętrzny 
zasilacz i dodatkowe złącze szeregowe Atari 
(normalnie ma tylko jedno). Standardowo roz- 
poznaje gęstości IBM $-9 i D-9. Cena waha się 
w okolicach trzech miłionów złotych. 


Poza wymienionymi istnieje potencjałna 
możliwość natrafienia na kiłka modeli, które nie 
zdobyły większej popułarnościń 
Niestety, nie posiadamy żadnyć 
macji na ich temat. $ą one zapewne ni 
w kraju. 

Atari XF35 — 3.5 calowa stacja przezn dla 
komputerów XE. Wzorniczo przypo wnę- 
trzne stacje SF dla Atari ST. 

Astra 1001 - jednostronna stacja 
Astra Systems. Umożliwia zapis 
(90kB) i podwójną gęstością ( 
wbudowane gniazdo Centroni. 
Astra The ONE - dwugłowic .25 
tej samej firmy. Umożliwia z 
dynczą, podwójną i po 
(360 kB). Wbudowany Ceni 
Astra 2001 - jednostronną 
5.25 cala (dwa napędy). Są tą 
cje Astra 1001 w jednej obudi 
Astra BIG D - dwust 
5.25 cala (dwie stacje 4 
obudowie). 
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Oczywiście uwagi, żę 
na” dla serii 400/800, XL 
zbyt poważnie, gdyż abs 
nionych stacji da się połaę 
nie każdym ośmiobitowy 
ności stacji do określonej st 
wzornictwo (kształt obudo 

Z wyżej wymienionych 
wszystkim stacje 1050 (konie 
mienionych przeróbek dokot RZ 
FIRMIE) i XF551, chociażby dla jes 
bra, solidna robota firmy Ata a zaś 
wienia może też być stacja TO] Natoni 
stacje LDW i Całifornia Access s 
co gorszej jakości, o czym prz 
tannie, będąc od kilku tygodńi owym 
użytkownikiem CA 2001 TOMS Multi. Posiada 
ona cały repertuar środków utrudniających życie, 
od chwiłowych drzemek (nawet przy formatowa- 
niu) począwszy, poprzez fanaberie odnośnie 
szybkiej transmisji, aż do zawieszania się w naj- 
mniej odpowiednich momentach. Od czasu do 
czasu potrafi zaserwować coś zupełnie specjalne- 
go. a mianowicie dosyć swobodną interpretację 
rozkazu READ SECTOR jako FORMAT DISK. 







tami nie- 
* nieus- 


Białe plamy na kotku 


W artykułach i reklamach często powtarzają 
się (podane również powyżej) prędkości 





transmisji. Jednak szczęśliwy, a dociekłiwy na- 
bywca stacji dysków, stwierdzi rychło, że „pomia- 
rowa” prędkość stacji różni się znacznie od szyb- 
kości dekłarowanej przez producenta i to na nie- 
korzyść. Przykładowo - jedna z najszybszych - 
stacja TOMS Multi, która rozwijać ma 70000 bo- 
dów, w rzeczywistości „wyciąga” w porywach do 
28000 bd. Czyżby więc reklamy kłamały? 

Otóż reklamy i zestawienia danych technicz- 
nych podają szczerą prawdę, bowiem „ustawowa” 
szybkość komunikacji pomiędzy komputerem 
akontrolerem stacji dysków wynosi właśnie tyle, 
ile podano. Tyle, że przesłanie porcji danych 
przez wiadomy kabel jest tylko wycinkiem proce- 
su odczytu (bądź zapisu), który składa się z wielu 
oddzielnych operacji. Posłużmy się przykładem 
odczytu z dyskietki jednego sektora, załóżmy 
przy tym, że wszystkie potrzebne parametry są 
już ustawione, a chwilą „zero” jest wywołanie ste- 
rownika dyskowego znajdującego się w systemie 
nym Atari. Oto kolejne czynności (oczy- 
żym przybliżeniu): 
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8. Zawartość bufora wysyłana jest d 
ra wraz z sumą kontrolną. To szybkość tej tran- 

| smisji figuruje w danych technicznych stacji. 

9. Komputer odbiera dane z łącza szeregowego 
bajt po bajcie i umieszcza we wskazanym 
miejscu. Zwykle jest to bufor dyskowego sys- 
temu operacyjnego. 


Każda z czynności cząstkowych przynosi 
opóźnienia, składające się na znaczne obniżenie 
szybkości pracy układu komputer-stacja dysków. 
Wykonane przeze mnie pomiary dła stacji Atari 
1050 Top Drive wykazały, że podczas odczytu 





kolejnych sektorów całej dyskietki samo jeżdże- 
nie głowicą „kosztuje” około 11000 bodów. In- 
nym czynnikiem wpływającym na prędkość tran- 
sinisji jest fakt, że nie wszystkie przekazywane 
bajty to dane. Przykładowo w formacie Atari DOS 
Il. w gęstościach pojedynczej i średniej, na każde 
125 bajtów danych czytanych z dyskietki przypa- 
da ośmiobajtowa „korespondencja służbowa” po- 
między komputerem i stacją. Relacja poprawia 
się dla podwójnej gęstości, gdzie te osiem bajtów 
przypada na 253 bajty danych. Istniejące systemy 
przyspieszające, wbrew pozorom, wykorzystują 
jednak sprzęt niemal do granicy jego możliwości, 
która, jak się wydaje, wynosi około 120-130 tysię- 
cy bodów (1. S. Plate osiąga 118000 bd). Szybkość 
komunikacji w układzie komputer-stacja udało- 
by się zauważalnie zwiększyć dopiero po zasto- 
sowaniu połączeń równoległych. Jeśli komuś w 
tym momencie zabłysły oczy na myśl o milio- 
nach bodów, to mam dlań kubeł zimnej wody. 
Stację „równoległą” należy skonstruować od po- 
czątku dy końca samemu, gdyż nikt takich nie 
sprzedaję. Po drugie, szybkość transmisji limito- 
it przez szybkość obrotową silnika stacji 
v na minutę „ogranicza” ewentualne 
77000 bodów (21.5 kB na sekun- 


'czące pojemności dysków 
adzone, gdyż zwykle poda- 
j 1.sektorów i ich długości, na 
ykład 720 Sektotów po 256 bajtów - 184320 
bajtów =1 180 kB. Tymczasem na dyskietce znaj- 
duje się tylko 717 takich sektorów, gdyż sektory 
1-3 mają jedynie po 128 bajtów, a nadto są zare- 
zerwowane jako tzw. boot-record i niedostępne 
dla DOS-u. W formacie Atari DOS II osiem sekto- 
rów jest dodatkowo zajęte przez katalog dysku, 
jeden sektor wypełnia mapa dyskietki i jeden 
sektor (ostatni) łeży zwykłe odłogiem. Tak więc, 
na dane przeznaczone jest 707 sektorów, czyli 
180992 bajty = 176.75 kB. Mało tego — wszystkie 
kłony Atari DOS II, to jest wszystkie DOS-y 
oprócz DOS-u 3.0, DOS-u 4.0 i Sparty, zabierają 
trzy bajty w każdym sektorze „do użytku wewnę- 
trznego”. Koniec końców dyskietka w podwójnej 
gęstości ma rzeczywista pojemność 178871 baj- 
tów. czyli około 175 kB, w gęstości Średniej 
126250 bajtów, czyli ok. 123 kB (przy potencjal- 
nej pojemności równo 130 kB!), a w pojedynczej 
88375 bajtów, czyli ok. 86.3 kB. Pod SpartaDOS 
pojemności te będą większe, gdyż stosuje on 
zupełnie inny sposób zarządzania plikami. 


W następnym numerze „ATARI- magazynu” 
zapoznam Czytelnika z tym wszystkim, co jest 
ważne (lub wręcz niezbędne), gdy posiadamy już 
tytułowego kotka (m.in. jak należy obchodzić się 
ze stacją dysków, jakie dyskietki można stoso- 
wać, jakie rodzaje systemów operacyjnych współ: 
pracują z naszą stacją, czy wreszcie — co zrobić, 
kiedy nasz nowy nabytek zepsuje się, itp...). 4 
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Tzołem pędrak 


Czy wiecie. co zrobiłem wczoraj 
1207 Ni mnie, tyłko idę so- 
e z wiadrewm po nową porcję prądu 

fo Atarynki (mieszkam na ulicy, a prąd 
szę z pobliskiego słupa) i jak zwyk- 

e zaglądam do kiosku RUCH u Pytam 
koskarkę o TOP SECRET, która na to 
z ułgą odpowiada „jest” (zazwyczaj 
dostaje nerwicy] To ja jej na to „Po- 
proszę 


y więc 


zy deko” (natychmiast dostała 
erwoboli i innych psychoz) Znerwieo- 
wana kobiecina wyjęła wagę spod lady i 
rwazyła mi ządane 3 dkg (trafiły mni się 
wie kartki i okładka) Wlazłem na 
łup. nabrałem pełne wiadro prądu 
kurczę. ale dzis duze napięcie. az dym 
uszami leci) i dalej. do dor W dro- 
dze przejrzałerm okładkę. Patrzę, a 
na ostatniej stronie reklama nowe- 
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jo kiosku (po drodze paru nodo- 
»wcom zafundowałem sztuczną szczę- 
kę r uzywanie „Corega Tabs"). a tam 
kroskarka, na mój widok. odruchowo 
wyęta wagę spod lady i o mało mie do- 
cała zawału Ja jej na to „ATARI-ma 
gazyn” płease. Dziwna kobieta Nawet 
ve zażądała zapłaty (i tak bym nie dał). 
»e natychmiast zemdłała Uradowany 
wrociem da domu (po drodze znowu 
<«opalem p rowców. kl 
czytań „Commodore 8 Amiga"! 
lrrs kioskarki juz nie było Dowiedzia 
em się od kumpli. ze lezy na oddziale 
psychiatrycznym (to przeze mnie!) 
obra nasza. Jutro pojdziemy z kum 
pląrm pi erwować nowego k 
A teraz ra poważnie. (Od Redak 
' Tyt e w LEJ rubry Nc 


Na początku z taką nieśrw 
p Was sięgnąłem Trochę odywuaszyła 
"nie cena; a w ogołe. to dlaczego ma- 
Czego jednak się 
re robi dla komputerow Jako ryzy- 
kast kupiłem „ATARI! magazyn” 
kazało się, że nie na darmo wydałem 
weniądze [itp., itd._ | 
jam" z Działdowa 


e byc lepsr wz inn 


e ma, Redaktorzy bajecznego 
semika „ATARI magazyn” 


sę sobie do kiosku. p4 


ł car" nowe cz " (TAR ga 


48 








zyn” Trochę przestraszyła mise cen 
gdyz bardziej zdawałoby się  reno- 
mowane czasopisma typu „Top Secret" 
czy „Secret Service” są tansze lecz 

te czasoprama umywają się do M 
szego pod kazdym względem U Was 
jest wszystko. trzego nu brakowało. 
tzn „Desktop Info”. cos o „Desktop 
Pubtishing”. nauka asemblera. trochę o 
tym. co jest w srodku „Atarynki”, Mi- 
Dł, „Qmeg".wspantałe opisy swietnych 
gier, superowa lista, swietny konkurs, a 
najbardziej podniecił more artykuł „Do- 
stałem Atari ST” 

Jednym słowem „jestescie SUPER". 
Dlatego postanowiłem nie kupowac 
już innych. „niefachowych” czasopism 
Tak trzymać! 

Andrzej lwańczuk z Brzegu 


=*a 


Szanowna Redakcjo 


„ATARI magazyn” kupiłem przy: 
padkowo. Tyle jest juz czasopism kom- 
puterowych, ktore przedstawiają pros- 
te sprawy w sposób naukowy, a więc 

iestrawny dla przeciętnego użytkow- 
nika komputera osmiobitowego. Nato- 
miast to pismo jest fantastyczne. Prze- 
czytałem je z taką uwagą. jak zadne do- 
tychczas. Naprawdę. oprocz wspaniałe- 

go papieru 
jest cudowna 
Jerzy Januszak z Wronek 


rras< czasopisma rowniez 
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chujem cie zy 
tak m cie w pism 
4, ale tuxże 
rzede wszyńik 
ramy sę ne 
u a ni 
) 3% i 
wruiez pr i dne 
e na e wd 
pren 
prosba, ktorą wićzimy w co drugim 
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Od pięciu lat jestem posiada- 
czem mikrokomputera ATARI 
65 XE wraz z monitorem 
i magnetofonem XC A12. Na 
początku było całkiem nieżle, 
gry wypełniały mi czas od ra- 
na do wieczora. Jednak z bie- 
giem czasu, kiedy próbowałem 
wykorzystać owe urządzenie 
do celów, dla jakich zostało 
wyprodukowane, napotkałem 
pierwsze kłopoty. 

Programy w BASIC-u były 
bardzo wolne, animacja skąpa, 
a dźwiek przypominał ten, jaki 
wydaje pozytywka. 

Próbowałem swych sił w 
asemblerze, opanowałem go 
i zrobiłem kilka własnych pro- 
gramów. 

Po pewnym czasie zaczęło mi 
brakować podstawowej rzeczy 
— stacji dysków (..). Koszt takie- 
go przedsięwzięcia „zakręciłby 
się” koło 2.000.000 zł. I tutaj 
nasuwa się pytanie. Czy koszt 
całego zestawu łącznie z kom- 
puterem i magnetofonem nie 
byłby zbyt wysoki: 2 min (kom- 
puter) + 2 mln (stacja) + 300 
tys. (magnetofon) = 4.300.000 
zł. Cena AMIGI „kręci się” koło 
5 min zł (...), a porównywanie 
klasy obu urządzeń jest chyba 
stratą czasu. Jednak ja (...) nie 
kupię komputera innej firmy 
niż ATARI. Odpowiedź jest pros- 
ta — ATARI 520 ST. 

1. Gdzie i za ile można kupić 
to rządzenie? 

2. Z jakimi urządzeniami pery- 
feryjnymi komputery te są 
sprzedawane? 

3. Czy zielony monitor produk- 
cji polskiej nadaje się do 
ATARI 520 ST? 

4. Jakie firmy w Polsce zajmu- 
ją się rozpowszechnianiem 
oprogramowania ATARI ST? 

5. Czy istnieją książki o STi o 
programowaniu procesora 
Motoroła 68000? 

Szymon Chłapowski 
(Poznań) 


Zdecydowałem się opubliko- 
wać obszerniejsze fragmenty te- 
go listu, aby przybliżyć wszys- 
tkim zamieniającym „małą” Ata- 
rynkę na „dużą” pewną prawdę. 
Mianowicie: komputer 16-bito- 
wy jest zdecydowanie lepszy od 
malucha i przewyższa go pod 
każdym względem. Pozornie 
kosztuje nawet mniej, niż to Pan 
podawał, ale ma też wady. Owa 
„pozorność” odnosi się do ze- 
stawu podstawowego (patrz 
punkt 5.), a ten - w przypadku 
chęci poważniejszej pracy — po- 
winien być rozszerzony o moni- 
tor monochromatyczny wysokiej 
rozdzielczości (2,5 mln zł). Trze- 
ba też się zastanowić czy warto 
pozbyć się całego swego do- 
tychczasowego dorobku (ponie- 
waż programy z XL/XE z reguły 
- czyt. zawsze — nie „chodzą” na 
ST). Osobiście stwierdziłem, że 
TAK (będąc w sytuacji podob- 
nej do Pańskiej), ale później 
dość długo tego żałowałem. A 
teraz konkretne odpowiedzi: 

1. Atari 520 ST można kupić u 
oficjalnego dystrybutora Atari — 
w firmie ATAR SYSTEM (adres 
poniżej) w komplecie z kilkoma 
grami i programami użytkowy- 
mi, w cenie ok. 5 000 000 zł lub 
np. na giełdzie komputerowej 
(w Warszawie mieści się na ul. 
Grzybowskiej) w cenie ok. 4 
200 000 zł (z gwarancją, bez 
oprogramowania), ew. w skłe- 
pach zajmujących się sprzedażą 
tych komputerów. 

2. Do komputera „dorzucana” 
jest myszka, natomiast dwu- 
stronna stacja dysków (zapisuje 
ponad 900 kB danych) jest wwbu- 
dowana do środka. 

3. Każdy popularny monitor 
(nie mylić z monitorami od 
IBM) można podłączyć do Atari 
ST (w tym również wspomniany 
przez Pana), ale dopiero po na- 
byciu odpowiedniej „przejściów- 
ki” (na dowolnej giełdzie kom- 
puterowej lub w niektórych 
sklepach komputerowych). 
„Przejściówkę” taką można rów- 
nież wykonać samemu, korzysta- 
jąc z instrukcji dołączonej do 
komputera, lecz wówczas wyma- 
gane są przynajmniej podstawy 
znajomości lutownicy. 

4. Znane mi są tylko dwie takie 
firmy: ATAR SYSTEM (53-679 
Wrocław, ul. Trzemeska 12, 
p.412, tel. 556-460) i MIRAGE 
(03-982 Warszawa, ul. Gen. 
Abrahama 4, tel. 125-123). 
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5. Tak, istnieją takie książki. Moż- 
na je nabyć w większości księ- 
garni technicznych lub w firmie 
„Agencja Wydawnicza M.M. Jaku- 
biccy” (02-792 Warszawa 78, skr. 
poczt. 30). 

Maciej Chociszewski 


1. Jakie są obecnie ceny FALCO- 
NÓW na polskim rynku (w róż- 
nych konfiguracjach) po wpro- 
wadzeniu podatku VAT? 
2. Które firmy prowadzą sprze- 
daż oraz ewentualnie serwis 
tychże komputerów? 
3. Jakie peryferia są podłączane 
do wyjscia DSP 56001? 
4. Czy są już dostępne programy 
muzyczne, graficzne, multime- 
dialne oraz gry, wykorzystujące 
w pełni możliwości FALGCONA? 
5. Które z nich są już dostępne 
na polskim rynku 

Chciałbym jeszcze skierować 
kilka uwag odnośnie samego 
pisma. Całe pismo jest bez za- 
rzutu. Dobrym posunięciem by- 
łoby zamieszczenie testu FALCO- 
NA i porównanie tych wyników 
z tzw. AMIGĄ 1200 (niech jej 
ziemia lekką będzie) oraz testy 
innych dodatkowych urządzeń 
współpracujących z komputera- 
mi ATARI... 

Jarosław Ługowski 


1. To pytanie powtarza się bar- 
dzo często i dotyczy nie tylko 
Falconów. Dlatego też podaję ce- 
ny wszystkich komputerów Atari, 
zaczerpnięte z cennika wrocław- 
skiej firmy ATAR SYSTEM: 

e 520 STEFM Diskovery Pack 

3 książki, 4 programy użytkowe, 
6 gier) — 5 050 000 zł; 

e 1040 STE Hit Pack (16 gier, 
polski system operacyjny) - 

7 150 000 zł; 

e Falcon 1 (1 MB pamięci, 

bez HD) - 19 800 000 zł; 

e Falcon 4 (4 MB, bez HD) - 

23 000 000 zł; 

e wbudowanie dysku twardego 
(85 MB) do Falcona - 

4 900 000 zł. 

2. Wspomniana firma ATAR 
SYSTEM (adres w odpowiedziach 
na poprzedni list). 

3. Zachęcam do lektury artykułu 
„Sokole opowieści”, w którym 
problem ten był omawiany. 

4. Tak, są dostępne, chociaż w 
większości na rynku niemieckim: 
e XENOMORPH 3D (Lexicor) - 
raytracer, czyli program do 
tworzenia przestrzennych, 
cieniowanych obiektów, z moż- 


liwością dowolnego ustawiania 
trajektorii kamery i obiektów; 

e DA's VECTOR (Digital Arts) — 
program graficzny, będący dość 
wiernym odpowiednikiem zna- 
nego z IBM-ów: COREL 
DRAW-a; 

e CUBASE AUDIO - najnowszy 
program sekwencerowy firmy 
Steinberg; 

e NOTATOR LOGIC (Emagic) - 
następca Notatora SL, program 
notacyjny i sekwencyjny, stawia- 
ny wyżej niż Cubase Audio, ale 
bez modułu AUDIO; 

e GALAMUS SL (DMO) - najnow- 
sza wersja znanego programu 
DTP, posiadająca m.in. możli- 
wość dowolnych obrotów grafiki 
rastrowej (nie tylko co 90 st.); 

e PAPYRUS (R.O.M.) - najnow- 
szy, doskonały edytor tekstowy; 
e DATALIGHT 2 (Logitex) — pro- 
gram do kompresji dysków w 
czasie rzeczywistym, o zdolności 
kompresji do 400%; 

Zaletą powyższych programów 
jest nie tylko fakt, iż są 
NOWOŚCIAMI dla Falcona, 
„chodzą” również na każdym, 
zwykłym Atari ST. 

5. Większość z tych programów, 
mimo iż nie sprzedawana jeszcze 
w Polsce, może być sprowadzo- 
na z Niemiec na życzenie Czytel- 
nika przez firmę ATAR SYSTEM 
(tel. (0-71) 556-460). 

Dziękujemy za wszelkie uwagi 
na temat naszego pisma (cieszy- 
my się, że zdecydowana więk- 
szość z nich jest pozytywna), a 
co do testu Falcona - samego 
komputera jeszcze nie uzyskaliś- 
my, jednak na podstawie 
różnych dostępnych materiałów 
stworzyliśmy taki „teoretyczny” 
test (artykuł: „Sokole opo- 
wieści). 

Maciej Chociszewski 


Jaka jest zgodność Falcona ze 
starszymi modelami ATARI? 
Artur Uchwat 
(Radom) 


Na ATARI FALCON jest w stanie, 
bez żadnych przeróbek, „zastar- 
tować” ok. 90% programów użyt: 
kowych oraz, niestety, tylko do 
30% gier, 

Na szczęście istnieje pewien pro- 
gram - emulator ST - zw. BACK- 
WARD, dzięki któremu praktycz- 
nie 100% programów użytko- 
wych nie sprawia żadnych prob- 
lemów. Sytuacja „gier” także po- 
prawia się diametralnie - 85%, a 


liczbę tę można dodatkowo 
zwiększyć wyłączając dysk twar- 
dy (klawiszem Control) przy uru- 
chamianiu komputera. Wiele gier 
dyskietkowych po prostu nie lu- 
bi się z nim. 
Do gier sprawiających najmniej 
kłopotów należą gry najnowsze 
oraz... o dziwo — te najstarsze!!! 
Dzieje się tak dlatego, że autorzy 
zazwyczaj nie stosowali w nich 
żadnych sztuczek programowych 
(przez co były jednak nieco słab- 
sze od dzisiejszych nowości). 
Maciej Chociszewski 


Mam do Was kilka pytań 
związanych z komputerem 
Atari 1040 STE. 
1. Czy ma wbudowany modula- 
tor TV i w związku z tym czy 
będzie współpracował z TV co- 
łor PAL? 
2 W jakim stopniu jest on kom- 
patybilny z Atari 1040 STFM 
i Falcon 030? 
3. Czy warto go kupić, czy może 
lepiej Amigę 500? 

Maciej Brzozowski 

(Wałcz) 


1. Na oba pytania odpowiedż 
jest twierdząca, komputer ten 
bez żadnych problemów współ 
pracuje z TV w systemie PAL. 
Jeśli natomiast podłączany TV 
nie posiadałby tego systemu (np. 
starsze polskie telewizory posia- 
dają tylko SECAM), również wie- 
dy można go stosować, ale obraz 
będzie czarno-biały. 

2. Na STE „chodzą” wszystkie 
(99,9%) programy użytkowe i ok. 
90% gier (w tym 100% gier now- 
szych i najnowszych). Natomiast 
programy pisane tylko dła 1040 
STE mogą nie współpracować z 
modelem STFM. 

W przypadku Falcona sprawa się 
komplikuje. Jeśli chodzi o pro- 
gramy z 1040 STE uruchamiane 
na Falconie — problem ten poru- 
szał poprzedni list. W drugą stro- 
nę jednak sytuacja jest znacznie 
gorsza. Programy pisane tylko 
dla Falcona NIE URUCHAMIAJĄ 
SIĘ na 1040 STE. Na szczęście 
część najnowszych programów 
była pisana z myślą o wszystkich 
atarowcach - te potrafią odróż- 
nić typ komputera i dopasować 
się do niego. 

3. Ostatnie zdanie zawsze należy 
do Czytelnika, jeśli jednak pra- 
gnie znać naszą opinię - WARTO! 
Mimo nieco mniejszej 
popularności Atari na rynku gier 


(chociaż gry obu komputerów są 
podobnej klasy), właściciele 
Amigi mogą jedynie pomarzyć o 
wielu programach atarowskich, 
dla nich pozostających jedynie w 
sferze marzeń. 

Maciej Chociszewski 


1. Czy „ATARI-magazyn” będzie 
nadal wydawany? 
2. Dlaczego w artykułach: „Gra- 
fika w języku maszynowym”, 
„Asembler — nie taki diabeł 
straszny” przykłady podawane 
są w MAC/65, a nie np. w Quick 
Assembler? MAC/65 praktycznie 
nie chodzi w normalu i Turbo 
2000. 
3. Czy system Q-MEG współpra- 
cuje z magnetofonem, a jeżeli 
nie, to czy rozpoznaje system 
TOMS Turbo Drive? 
4. Jaka jest różnica pomiędzy 
TOMS Turbo a TOMS Multi? (...) 
Tomasz Górski 
Katowice 


1. Staramy się. 

2. Dlatego, że autorzy wspomnia- 
nych artykułów (w tym ja) uży- 
wają na co dzień MAC-a i ten 
asembler najlepiej znają. Ponad- 
to oferuje on znacznie więcej 
możliwości niż QA, dzięki czemu 
pierwszy odcinek „Grafiki..” w 
ogóle powstał. 

3. Q-MEG współdziała z magne- 
tofonem tak, jak normalny sys- 
tem operacyjny Atari. Wszelkie 
rozszerzenia dedykowane są tyl- 
ko stacji dysków. Stacja TOMS 
Turbo Drive będzie współpraco- 
wała z Q-MEG'iem w trybie 
przyspieszonej transmisji Ultra 
Speed. 

4. W odróżnieniu od TOMS 
Turbo stacje TOMS Multi mają: 
e wbudowany DOS 

(BiboDOS 7.0) 

e wbudowany kopier do zabez- 
pieczeń (Turbo Drive Kopier 
1.15) 

e rozszerzone możliwości two- 
rzenia zabezpieczeń i analizy 
fizycznej struktury dyskietki. 


Uwaga! Prosimy Czytelników 
nadsyłających listy wraz z zamó- 
wieniami do „Atari SOFTHouse” 
o umieszczanie swego imienia, 
nazwiska i adresu również na liś- 
cie i kopercie. Zamówienia są 
bowiem oddzielane od listów z 
pytaniami przez Sekretarza Re- 
dakcji, który owe adresy musi 
żmudnie przepisywać. 

Konrad M. Kokoszkiewicz 
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FALCONA 


Dzieje firmy Atari 


Konrad Kokoszkiewicz 





Na początku lat siedemdziesiątych przeciętny kompuier ważył 
wiele ton, a najbardziej nawet wyrafinowane gry telewizyjne były 


tekstowymi przygodówkami. 


P.. firmy, której komputer masz 
u siebie w domu, były skromne. Wszystko 
zaczęło się w 1972 roku w słonecznej Kali- 
fornii. Trzej przyjaciele - Teddy Dabney, 
Larry Bryan i Nolan Bushnell - widząc pa- 
nującą na rynku nędzę, rada w radę ura- 
dzili srworzyć porządną, komercyjną grę 
video. Jedyną bowiem do tamtej pory 
powstałą interaktywną grą komputerową 
(dla komputera PDM-11) był „SPACE 
WAR?” napisany w listopadzie 1962 roku w 
Massachuseits Institute of Technology. 


GRUNT TO „SEXY NAME” 


Trzej panowie zdecydowali wyłożyć po 
sto dolarów tyrułem kapitału zakładowe- 
go i zaczęli poszukiwać nazwy dla nowego 
urządzenia. Inspiracji, jak zwykle w takich 
przypadkach bywa, dostarczył słownik. 
Podczas jego gorączkowego przeszukiwa- 
nia Ted Dabney natrafił na słowo, ozna- 
czające „układ linii prostych pomiędzy 
trzema ciałami niebieskimi”. Tego typu na- 
zwa wydała się naszym bohaterom bardzo 
odpowiednia, toteż zaakceptowali ją bez 
dłuższych ceregieli. Znalezione słowo 
brzmiało... „syzygy”. 

Wkrótce potem projekt porzucił Larry 
Bryan i odszedł budować własny biznes. 
Pozostałej dwójce brakowało pieniędzy, 
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więc dla zdobycia odpowiedniego kapita- 
łu założyli wspólnie sklep w mieście Santa 
Clara. 

Niebawem światło dzienne ujrzał rodzaj 
karmionego bilonem, elektronicznego au- 
tomatu do gier nazwanego PONG -— od za- 
budowanej w środku gry Nolana Bushnel- 
la. Gra polegała na wzajemnym odbijaniu 
piłeczki przez dwóch graczy - innymi sło- 
wy, było to coś w rodzaju ping-ponga. 
PONG został zainstalowany w oko- 
licznych barach i sklepikach, skąd jednak 
wkrótce zaczęły napływać informacje, że 
maszynki masowo się psują. Przy próbach 
napraw wyszło na jaw, że automaty odma- 
wiają współpracy z powodu... przepełnie- 
nia monetami! 

Tak więc, pomysł okazał się trafiony, a 
początek udany, dużo bardziej zresztą, niż 
debiut budującego wówczas automaty 
astrologiczne Garry'ego Kiłdalla — twórcy 
Digital Research i jej pierwszego wielkie- 
go przeboju: zapomnianego już systemu 
CP/M. 

Po tym sukcesie Dabney i Bushnell 
doszli do — cokolwiek dziwnego — wnios- 
ku, że nazwa „Syzygy” jest bardzo dobra 
i rozpoczęli starania o prawa do założe- 
nia przedsiębiorstwa o tej nazwie. Nieste- 
ty ©), słowo okazało się być już zastrze- 
żone, a zajmująca je kompania, mimo 


zaprzestania działalności, nie wykazywała 
chęci do odstąpienia uprawnień. 


DZIAŁALNOŚĆ ROZRYWKOWA 


W poszukiwaniu nowej nazwy dla przy- 
szłej firmy Dabney i Bushnell trafili na ja- 
pońską grę planszową - GO. Spodobała 
im się zarówno ona sama, jak i występu- 
jące w GO japońskie terminy oznaczają- 
ce poszczególne svruacje. Zapadła de- 
cyzja, aby nazwę firmy wybrać właśnie 
spośród nich. Powstała tedy lista „ład- 
nych” terminów. spełniających amery- 
kańskie wymagania „sexy name”, z której 
to listy wybrano trzy: 

Sente - oznaczające przewagę, 

Atari  - równoważnik mata w szachach, 

Hanne - zawiadamiające o pewnym ty- 
pie posunięcia. 

Lista została posłana do biura Kalifor- 
nijskiego Sekretariatu Stanu dla sprawdze- 
nia, które z tych słów nie jest zastrzeżone. 
Urząd zaaprobował tylko jedno - Atari 

Mając nazwę, Bushnell i Dabney stwo- 
rzyli znak firmowy stanowiący stylizowa- 
ne połączenie liter: S od „Syzygy” 1A - od 
Atari (rys. 1). Był on w użyciu, dopóki 
Atari nie zaczęło odnosić znaczących suk- 
cesów. Zwrócono się wówczas do agencji 
reklamowej, która przygotowała obecny, 
znany wszystkim znak firmowy i handło- 
wy 4Ażari (rys. 2). Powstał on z wystylizo- 
wanej litery A, choć wśród Atarowców ca- 
łego świata powszechnie pojmowany jest 
jako symbol góry Fudżi. 


ATARI ROZWIJA SKRZYDŁA 


W 1974 roku Atari wypuściło domo- 
wą wersję swojego pierwszego hitu - 
PONG-a. Aparacik natychmiast zyskał po- 
pularność i w 1975 roku wartość jego 
sprzedaży sięgnęła czterdziestu milionów 
dolarów. 

W 1976 roku Atari zaczęło mieć trudno- 
ści w związku z pojawieniem się licznej 
konkurencji, toteż Dabney i Bushnell po- 
stanowili sprzedać przedsiębiorstwo gi- 
gantowi przemysłu rozrywkowego - kon- 
cernowi Warner Gommunications Gompa- 
ny. Za firmę, w która poczatkowo włożyli 
po sto dolarów. wspólnicy otrzymali ró- 
wno dwadzieścia osiem milionów! Mimo 
sprzedaży firmy. Nolan Bushnell pozostał 
osobą mającą wielki wpływ na zarządza- 
nie nową filią Warner Bros. 

W 1977 roku Atari wyprodukowało 
pierwszą w świecie, programowalną ma- 
szynkę do gier telewizyjnych — Atari 2600 
VCS (Video Computer System). W tym 
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czasie wszystkie inne automaty tego typu 
oferowały tylko jedną lub dwie gry wbu- 
dowane na stałe, tak jak słynny PONG 
Dabneya i Bushnelła. Atari 2600 było 
pierwszym urządzeniem umożliwiającym 
użycie cartridge ów i zabawę wieloma zu- 
pełnie różnymi grami. Wartość rocznej 
sprzedaży zabawki osiągnęła sto dwadzie- 
ścia miłionów dolarów. 

Dzięki udzielaniu licencji i przystoso- 
waniu do potrzeb VCS najbardziej wzię- 
tych tytułów ze stacjonarnych automatów 
do gier, Atari 2600, które ma dziś ponad 
szesnaście łat, zostało do końca lat 
osiemdziesiątych sprzedane w ilości po- 
nad czterdziestu milionów sztuk. Jest to 
liczba znacznie wyższa, niż ilość sprzeda- 
nych w tym samym czasie innych maszy- 
nek podobnego przeznaczenia. Jeszcze w 
roku 1988 sprzedano ich ponad milion, a 
od roku 1991 pojawiły się liczniej w 
Polsce. 

Do 1979 roku, dzięki produkcji gier 
komputerowych i cartridgeów z grami, 
Atari stało się największym na świecie od- 
biorcą pamięci ROM. VCS stworzyło 
swoim istnieniem całą gałąż przemysłu 
i sieć sklepów z oprogramowaniem. Oce- 
nia się, że w sumie sprzedano ponad sto 
pięćdziesiąt milionów sztuk cartridge ów 
z grami dla Atari 2600. 

W 1978 roku, gdy zyski Atari, mimo 
ogromnej popularności jego produktów, 
zaczęły spadać, Nolan Bushnell opuścił 
firmę i wkrótce założył niezależne przed- 
siębiorstwo. Axlon (bo tak nazywało się 
jego nowe cudo) zajęło się produkcją 


zrobotyzowanych zabawek, różnych ele- 
ktronicznych gadżetów oraz, w póź- 
niejszych latach, akcesoriów i rozszerzeń 
do komputerów Atari. Po odejściu 
Bushnella na czele Ażari stanął Ray Kassat, 
wyznaczony przez Warner GCommunica- 
tions Company. 


PIERWSZE KOMPUTERY 


W drugiej połowie 1979 roku Atari po 
raz pierwszy zaprezentowało mikrokom- 
putery serii 400 1800. Zostały one zbudo- 
wane w oparciu o świetny mikroprocesor 
firmy MOS Technology — MOS 6502, i zosta- 
ły wyposażone w układy scalone, których 
możliwości do dziś budzą uznanie fa- 
chowców. Scalaki te, to — oprócz samego 
mikroprocesora — układy: ANTIC (niemal 
w pełni programowalny i bardzo eła- 
styczny procesor wizyjny) i POKEY (uni- 
wersalny układ obsługi operacji we/wy, 
pozwalający m.in. na prowadzenie trans- 
misji szeregowej z prędkością do 126 ty- 
sięcy bodów). Mikroprocesor taktowany 
był częstotliwością 1,79 MHz, komputery 
dysponowały paletą 128 kolorów i były 
produkowane w wersjach o różnej pojem- 
ności pamięci: od 16 do 48 kB. Pamięć 
ROM o pojemności 10 kB zawierała sy- 
stem operacyjny Atari OS revision A, opta- 
cowany i napisany przez programistę na- 
zwiskiem Bill Wilkinson. Razem z kom- 
puterami podjęto produkcję m.in.: stacji 
dysków Atari 810 pracujących w systemie 
FM i pozwalających na zapis 90 kB danych 
na jednej stronie dyskietki (jest to znana 


wszystkim dzisiejszym Atarowcom „poje- 
dyncza gęstość”; metodę zwiększenia gę- 
stości zapisu — MEM — wprowadzono póź- 
niej), modemów 300 i 1200 bodów oraz 
przeróżnych innych akcesoriów. Różnice 
pomiędzy seriami 400 i 800 sprowadzały 
się do wyglądu zewnętrznego. „Czte- 
rechsetka” miała mniejszą obudowę 
oraz tańszą (i gorszą) klawiaturę gumową, 
„osiemsetka” była wyposażona w profe- 
sjonalną i bardzo wygodną klawiaturę 
elektrycznych maszyn do pisania. Kompu- 
ter Atari 800 z pamięcią 16 kB (wersja 
podstawowa) kosztował około 1300 dola- 
rów USA. 

W tym samym, mniej więcej, okresie na- 
stąpiło „przebudzenie się” koncernu kom- 
puterowego International Business Ma- 
chines, który wszedł na rynek kompute- 
rów domowych z żałosnym rupieciem 
bojowo zatytułowanym „Personal Com- 
puter”. Był to bezpośredni przodek IBM 
PC/XT. Niesłychana kariera tego kompu- 
tera dowodzi jasno, że pod dobrą marką 
można wcisnąć ludziom wszystko. 

W roku 1981 Atari stało się najszybciej 
rozwijającą się firmą elektroniczną w USA, 
a rynek gier video zdominowało w 
osiemdziesięciu procentach. Jeśli nato- 
miast chodzi o komputery, to dła Atari 
400/800 opracowano nowy układ gene- 
rowania koloru (GTIA) zwiększający ilość 
dostępnych trybów graficznych do przy- 
zwoitej liczby szesnastu i oferujący pa- 
letę 256 kolorów oraz zlikwidowano 
większość błędów w ROM-ie komputera. 
Atari wyprodukowało również nową 
stację dysków — 815 pracującą w MEM 
i pozwalającą na uzyskiwanie podwójnej 
gęstości zapisu (180kB). « 


cd.n. 





Rys. 1 — Pierwszy znak firmowy ATARI 
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Rys. 2 — Obecny symbol ATARI - „góra Fudżi” 
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L.K. AVALON oferuje do Twojego ATARI XL/XE 


*A.D. 2044 cena: 49.000 
- gra przygodowa na motywach filmu 
"Seksmisja" . 

*ADAX cena: 49.000 


- komnatówka, misja na planecie Adax. 
«ANIMATOR „cena: 49.000 
- program do tworzenia animacji, grafiki. 


fontów, itp. 

«AURUM cena: 49.000 
- gra komnatowa, szukasz ukrytych papirusów. 
»*AUTOMAT PERKUSYJNY "cena: 49.000 


- program użytkowy do tworzenia "muzyczek” 
komputerowych: obszema instrukcja obsługi. 


»*BARAHIR cena: 49.000 
- gra tekstowo-komnatowa. 
«CAPTAIN GATHER cena: 40.000 


- gra logiczna, pierwsze plansze wydają się 
łatwe ... 


»*CHANGE cena: 40.000 
- coś dla miłośników łamigłówek. 
+*CONSTELLATION cenc: 40.000 
- gra ekonomiczna (tylko na dyskietce). 
«CHAOS MUSIC COMPOSER cena: 49.000 


- pakiet zawierający program do 
komponowania, moduł odtwarzający oraz 
wyczerpującą instrukcję. 

»*CZASZKI + ELECTRA cena: 49.000 
- zestaw dwóch gier logiczno-zręcznościowych. 
«DAGOBAR cena: 40.000 
- gra logiczna. przygody kapitana Gathera. 
»DARKNESS HOUR cena: 49.000 
- gra komnatowa; poszukiwanie zaklętych dusz. 


*DIGI DUCK cena: 49.000 
- Robbo? Nie! Chodzący telewizor. 
«EASY MONEY 8 HONKY cena: 49.000 


- zestaw dwóch gier zręcznościowych. 

FRANK 8 MARK cena: 49.000 
- poszukiwania skarbu w strasznym zamku. 
«GEOMETRIA cena: 49.000 
- progran edukacyjny, podstawowe konstrukcje 
geometrii wykreślnej. 


«GLOBAL WAR cena: 49.000 
- gra strategiczna, konflikt nuklearny. 
«GOLD HUNTER cena: 49.000 


- gra przygodowa, poszukiwacz złota w akcji. 
»*HANS KLOSS cena: 49.000 
- gra przygodowo-zręcznościowei, poszukiwania 
pionów tajnej broni. 


«HAWKMOON cana: 49.000 
- gra komnatowa, szukasz ukrytych talizmanów. 
«HYDRAULIK/SNOWBAL. cena: 49.000 
- dwie gry zręcznościowe. 

«KAMPANIA WRZEŚNIOWA cena: 49.000 
- gra strategiczna. Be 
«KERNAW cena: 49.000 
- mutant usiłuje zabić smoka, gra komnóotowa, 
sKLĄTWA cena: 49.000 


- gra przygodowa, koncepcja i.giafika 
pódobna fak w A.D. 2044, 
»KURS.FIZYKI cena: 49.000 
- program edukacyjny, dudnienka, załamanie i 
odbicie tali„etekt Dopplera. 
eLASERMANIA, ROBBO KONSTRUKTOR 

cena: 49.000 
- efektowną gra logiczna oraz program 
użytkowy pozwałający na tworzenie własnych 
wersji gry ROBBO. 


*LORIEN'S TOMB cena: 40.000 
- ekspedycja do grobowca faraono. 

*MAJOR BRONX cena: 40.000 
- gra zręcznościowo-logiczna. 

«MISJA, FRED cena: 49.000 


- zmagania komandosa w tajnej MISJI. 
«NERON cena: 49.000 
- gra komnatowa. 


Posiadamy jeszcze w sprzedaży około 
100 tytułów gier na ATARI XL/XE 


produkcji innych firm. Otrzymasz 
katalog wysyłając 
kopertę zwrotną + znaczek. 





PANTHER cena: 49.000 
- wielofunkcyjny edytor tekstów pozwalający 
drukować po polsku na wszystkich popularnych 
drukarkach. 

*PANTHER + MICROPRINT cena: 230.000 
«PIEKIEŁKO cena: 40.000 
- prawdziwie piekielna gra. ale wciągająca. 
QUICK ASSEMBLER cena: 69.000 
- zestaw do programowania w języku assemble- 
ra: GA - pakiet edytora, assemblera i mini- 
debugera: BUG HUNTER - nowoczesny debuger 
całoekranowy; XL FRIEND 

- edytor tekstów, tabeła kodów ASCII; Zestaw 
procedur bibliotecznych: Podręcznik 
zawierający krótki kurs programowania. 
»*ROBBO cena: 49.000 
- wspaniała gra zręcznościowo-ogiczna. 


*RUCU cend: 40.000 
- komputerowa kostka RUBIKA. k 
«SAPER cena: 49.000 
- gra logiczno-zręcznościowa 

«SMUŚ cend: 49.000. 
- sympatyczna komnatówka. i 

«SPY MASTER cena: 56.000 
- 'Kloss' to przy nim dzieckó, cztery gry w jednej!! 
«STREETS _ cena: 49.000. 
-wspaniała strzelanina. j 
»«$YN BOGA WIATRU cend: 49.000 
- gra komnatowa. - e 
»SZPERACZ DYSKOWY cena: 49.000 


- program Użytkowy:służący tlo oe szetoko. 
pojętych operacji dyskowych. : 

»THE JET ACTION cena:40.000 
- kosmiczny RIVER RAID dla łamaczy joysticków. 


«THE LAST GUARDIAN cena: 49.000 
- strzelanina w dobrym siylu. : ) 

eTRIX <ceńci: 40.000 
-wciągająca gła zręcznościowó-ęgiczna. 

eU 235 - cena: 49.000 
- krótką recenzja: "rozkosz famania głowy”. 
«UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA cena: 49.000 
- gia komnatowa, przygody adepta czarnej 
> magii. 

«UPIÓR cena: 49.000 
- gra kómnatowo-abiryntowa. 

"VICKY cena: 49.000 
- przygody wikinga w krainie Walhalii. 
»*WŁADCY CIEMNOŚCI cena: 51.000 


- bohater 'Klqtwy" znów w akcji. 


*ZEUS 
- gra komnatowa. 


PROGRAMY NA LICENCJI 


cena: 49.000 








ZEPPELIN. GAMES: 


»BLINKY'S SCARY: SCHOOL. „cena: 49.000 
- gra przygodowa, żnakómiła grafika, dużo 
efektów specjalnych. 

*CAVERNIA ćendQ; 49.000 
c poprzez. Kompieks” jaskiń pmusiz 






MIRAX. FORCE _ cena: 4$:000 
- ploneta zaatakowana R, Obcych. 


cena: 49.000 
j bd emocji wyścig motocykłowy. 
cena: 49.000 


- gra e... 40 układanka. 


»ZYBEX 
=wsparofa podróż kosmiczna . 


PROGRAMY NA LICENCJI K - SOFT 


cena: 49.000 


.*ANDROID cena: 49.000 
*gta komnatowa, zmagania androida z 
najeźdźcami. 

«IMAGINE cena: 49.000 


*- gra komnatowa z elementami fabulomymi. 


*MICROX cena: 49.000 
- gra logiczna, układanie wzorów strukturalnych 
związków chemicznych. 


Zamówienia detaliczne na kartach 
pocztowych, z wyraźnym oznaczeniem 
rodzaju nośnika (kaseta lub dysk) oraz 
pełnym adresem zamawiającego prosimy 
kierować do: 


L.K. AVALON 


skr. poczt. 66 
35 - 959 RZESZÓW 2 


Uregulowanie należności następuje przy odbiorze 
przesyłki. 
Ceny aktualne są do ukazania się następnego 
numeru *Atari - magazynu” 
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poprawnie działające. 


I Uniwersalny moduł cartridge do komputerów ATARI XL/XE 


I Można na nim wielokrotnie zapisywać dowolne programy 


I Po wyjęciu z komputera programy pozostają w module 
dzięki podtrzymaniu bateryjnemu 


IB Dla zaawansowanych symulacja napędu dyskietek 


Do każdego RAM CARTu dołączone sq programy pomocnicze na kasecie i dyskietce, oraz 
podręcznik użytkownika systemu opracowany w L.K. AVALON. Jako autoryzowony dystrybutor 
RAM CARTu udzielamy rocznej gwarancji działania modułu. W przypadku wystąpienia wad 
uniemożliwiających używanie systemu, drogą pocztową wymieniamy wadliwe egzemplarze na 


Cena systemu z 64 KB pamięci - 470.000 złotych. 
Cena systemu z 128 KB pamięci - 750.000 złotych. 





















W cenę wliczone zostały wszelkie opłaty pocztowe 














Zapraszamy do współpracy sklepy i hurtownie 
nasz adres: L.K. AVALON 
skr. poczt. 66, 35-959 RZESZÓW 2 
tel. (017) 62-74-71 wew. 275, 177 


